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| ПЫЛЬНЫЕ они-говорили 
ПОЛКИ . в пользу 
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000 «АльсаИнвест» 


‚ сотовых телефонов, радиотелефонов, ноутбуков, нетбуков, смартбуков, 
ых фотоаппаратов, видеокамер, мониторов, зхолотов, 
__ автомагнитол, видеорегистраторов, МРЗ плееров. _ 
омпьютерной техники (системных блоков), проекторов, 
. динтофонов, ТВ-тюнеров. 2 


ЛЮБОЙ СЛОЖНОСТИ В КРАТЧАЙШИЕ СРОКИ. 


Восстановление ` Для юридических лиц 
№ производим дефектацию 
(диагностику) 


0 славных ПОДВЯТА 
буржуйских снаипе 
во времена Второй | 


замена программного 
обеспечения, 
замена ЖКИ ит. д. 


Доступные цены, наличный 
и безналичный расчет, 


бесплатная диагностика, . 


индивидуальный подход. 


Время работы: 
Пн-Пт 10.00-19.00 
С6 10.00-17.00 

Вс выходной 


''+375 172560200 
| +375 29 7622188 
+375 44 7622158 


с выдачей дефектного 
акта для последующего 
списания. 


Для нлиентов созданы 
условия для быстрого 
и начественного 
обслуживания 


г. Минск 

ул. Могилевская, 12 
ул. Бурдейногд, 6 
ул. Руссиянова, 11 
ул. Раковская, 36 
ул. Слободская, 63 
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Привет, друзья! 

В этот раз я решил воспользоваться служебным положением, поэтому 
это вступительное слово не только длинное, но и — потом не говорите, что 
вас не предупреждали! — несколько сентиментальное и личное. И вот поче- 
му: все меняется, и я добровольно сдаю пост шеф-редактора "Виртуальных 
радостей". Нет, ничего страшного не случилось. К сожалению, на газету ба- 
нально перестало хватать времени и сил. Это последний номер, на послед- 
ней странице которого указаны мои имя и фамилия. 

Более трех с половиной лет я пробыл редактором газеты, которую читал 
года эдак с 2003-го. Замечательно помню, как приходил в офис издательст- 
ва "Нестор", чтобы заверить несколько своих опубликованных в "ВР" мате- 
риалов у тогдашнего шеф-редактора Марины Бирюковой. Если бы кто-ни- 
будь сказал мне тогда, что через несколько лет я займу ее место, я однознач- 
но рассмеялся бы. Но жизнь — штука совершенно непредсказуемая. 

Более трех с половиной лет... Благодаря "ВР" я получил очень ценный, в 
своем роде уникальный опыт, многому научился и, что самое главное, обрел 
уйму новых друзей. Все это время газету делал не я — мы делали ее коман- 
дой, а это и верстальщик, и авторы, и просто не равнодушные к "ВР" люди. 
Показательно, что мы до сих пор часто встречаемся со многими авторами, 
которые уже довольно давно не пишут в "ВР", и обсуждаем, в том числе га- 
зету. Это связано и с тем, что мне всегда претил исключительно "дирек- 
торский" подход — атмосфера в редакции крайне дружеская, непринужден- 
ная и неформальная, спросите у любого нашего автора. 

Очень надеюсь, что моя работа пошла газете во благо и что лишь у не- 
большого количества читателей есть желание забросать меня помидорами 
5) Пока что не могу представить вам нового шеф-редактора, потому что в 
данный момент мы еще выбираем человека на эту должность. Но я уверен, 
что газета окажется в надежных руках. В свою очередь, могу сказать, что 
по мере возможностей буду помогать редколлегии в организационных мо- 
ментах. Разумеется, из энтузиазма. Потому что газета мне действитель- 
но дорога, потому что я питаю к ней очень светлые чувства и не могу сжечь 
мосты вот так просто. Это не пустые слова. 


Вот такущее спасибо вам, дорогие читатели, а также авторы (и ушед- - 


шие из газеты, и нынешние), за внимание, интерес,'поддержку, теплые сло- 
ва, преданность, наконец. Это действительно всегда приятно и греет серд- 
це. И надеюсь, что моего преемника вы всем этим не обделите :;) 
Удачи! Оставайтесь снами! 
Павел Брель, 


от лица самого себя 


НЕА 13 официально 
анонсирована 


Главный продюсер серии ЕТЕА Дэвид 
Раттер рассказал публике несколько весьма 
интересных деталей о тринадцатой части си- 
мулятора. 

Первое — реалистичная обработка мяча. 
Теперь футболистам будет сложнее принять 
мяч, ведь все зависит от силы, скорости, 
опыта и роста игрока. 

Второе — столкновения игроков. В ЕТЕА. 
13 больше не будет нереалистичных столкно- 
вений в борьбе за мяч. Движок игры усовер- 


Дата релиза 
Тотб Ваег 


Студия Стузва{ Вупатс$ объяви- 
ла новую дату релиза приключенче- 
ской игры ТотБ Катаег. Новая исто- 
рия про Лару Крофт поступит в про- 
дажу 5 марта 2013 года. Игра вый- 
дет на РС, ХБох 360 и Р53. Стузва 
Оупапс$ решила перенести дату ре- 
лиза игры, дабы "добавить послед- 
ние штрихи в проект и отладить его 
до того уровня, которого вы заслу- 
живаете". "Наш приоритет сейчас 
создание игры высочайшего 
уровня, с проработанными до мело- 
чей деталями", — сказал глава сту- 
дии Дэррел Гэллахер. 


шенствовали, а также добавили некоторые 
опции для столкновений в верхней части ту- 
ловища и бедер игроков. 

Третье — свободные удары. Теперь до 
трех футболистов смогут постоять у мяча во 
время "стандарта" и пощекотать нервы "стен- 
ке" и вратарю. Также можно будет менять ко- 
личество человек в "стеночке". 

Четвертое: в новой части симулятора фут- 
болист не сможет перебрасывать мяч с ноги 
на ногу, просто меняя направление. В ЕЕА 
12 такой фокус был. ` 

И последнее, пятое: интеллект игроков 
будет пересмотрен. К примеру, компьютер- 
ные игроки теперь будут лучше выбирать путь 
кворотам, а бомбардиры станут умнее и будут 
двигаться по бровке защиты, ожидая паса. 

Также известно, что в новой игре изме- 
нится анимация голкиперов и болельщиков, 
улучшится работа судей. Все это, безусловно, 
скажется на общей атмосфере матчей. В 
ЫЕА 13 значительно улучшится графика 
благодаря бравым ребятам из Ойпепзюпа! 
парпе, работой которых является оцифров- 
ка лиц футболистов. 

Судя по слухам, продолжение серии по- 
явится в продаже 29 сентября и посетит РС, 
консоли и кучу мобильных платформ. 


Визит Чужих отложен 

на февраль 

Студия Сеагфох ЗоЁ\аге назвала точную 
дату релиза шутера АНепз: Союша! Маппез. 
Чужие станут пожирать людей (или погибать 
отих рук) 12 февраля следующего года. Изна- 
чально игру планировали выпустить еще осе- 
нью, но издатель ЗЕСА решил повременить. 

"Мы всегда старались создать сиквел ори- 
гинальной трилогии АПеп, — поясняет ис- 
полнительный директор Сеаох Рэнди 
Питчфорд. — Мы хотим, чтобы игра была ув- 
лекательной, захватывающей, полной дей- 
ствия и глубокого сюжета, чтобы в нее мож- 
но было играть одному или в кооперативном 
режиме. Чтобы в ней был сильный соревно- 
вательный мультиплеер, где игроки смогут 


. играть за пехотинцев или ксеноморфов в он- 


лайновом режиме. Игра должна быть реалис- 
тичной". 

"Сюжет нужно дополнить, а не переска- 
зывать уже известные по фильмам события. 
Он должен рассказывать оригинальную и 
свежую историю, которая расширяет и до- 
полняет вселенную Чужих для тех, кто знает 
и любит фильмы, а также для тех, кто никог- 


да их не видел". 


"Звездные войны", взгляд из трущоб 


Студия Гиса$НИт представила публике очередную иг- 
ру в серии "Звездные войны" под названием $Ёаг \ММагз 
1313. Игра будет приключенческим шутером от третьего 
лица, действие которого будет разворачиваться на плане- 


те Корусант. 


|  шсазА\т пообещала "невиданный темный и проду- 
‚манный мир, в котором разворачивается история загово- 
ра", и все это будет происходить в "самом опасном месте 
галактики $$аг М/аг$". Название игры указывает на уро- 
вень 1313, который является подземным оплотом пре- 
ступников со всей галактики. Главным персонажем ста- 
нет безымянный охотник за головами, который привык 
полагаться на "собственные навыки и УТРО ане на 


сверхъестественные умения Силы". 


"фаг М/агз 1313 позволит игрокам проникнуть глубже 
в мифологию вселенной "Звездных войн". Мы собираем- 
ся создать лучший геймплей и визуальное сопровожде- 
ние. В трущобах Корусанта главному герою нужно будет 
выслеживать свои цели и заодно расследовать преступ- 
ный заговор", — говорит президент ЦшисазАИ$ Пол Миган 


(Рац! Меедап). 


Разработку игры Ниса$Ан5 ведет совместно с несколькими профильными студиями, относящимися 
к шсазЯйт. В их числе Тпдизпа! ПдНЕ & Мадтс, Гиса5Я т Апипабоп и 5Кумаег боипа. Зваг Маг 1313 
создается на базе движка Цпгеа( Епатпе. Ни целевых платформ, ни даты выхода пока не назвали. 


"Рассчитана 


дата выхода. 


‚‹ Основываясь на финансовых ‹ отчетах, 

° прецоставленных издателем Таке-Т\ууо 
аналитики сделали интерссвый вызол;: 
СТА У рожна выйти не позже марта 

” 2013 тода. Ведь без нее ТаКе-Туо 
не сможет до конца текущего — 
финансового тодЯ ао мая 2013-х 


‚ долларов (а именно трем сумма. 
фииурвиревала в 


“г ВИр://игдатез.Бу/ 
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НИтап: АБзоиНоп 
выйдет позже 


У нас две новости: плохая и хорошая. 
Начнем с плохой. Нитап: Абзоо@Ноп не 
вышел 10 мая. А вот хорошая. О 
ицегасНуе, студия-разработчик пятой ча- 
сти приключений агента 47, заявила, что 
релиз НИтап: АБзомНотесостоится 20 но- 
ября. Новая игра выйдет одновременно 
во всех регионах мира на трех платформах 
— РС, ХЬох 360 и Р5З. 


Перекусить при игре 
в ТЕЗ ОпИпе будет 
невозможно? 


Разработчики из УХештах ОпИпе 
$и410$, занимающиеся Тпе Езег $сго[$ 
Опте, задвинули смелые слова: "Наша 
команда собирается сделать Тйе Еег 
$сгоП$ Оппе настолько увлекательной, 
что игроки не будут успевать есть свой 
обед, играя в новую ММО". 

"Мы хотим, чтобы монстры станови- 
лись испытанием каждый раз, когда вы с 
ними сталкиваетесь. Мы не хотим, чтобы 
это было скучным или чтобы вы могли по- 
путно закусывать сэндвичем или успевать 
параллельно заниматься пятью другими 
делами. Мы хотим наградить вас за битвы 
с монстрами. Поэтому мы не хотим путать 
вас множеством иконок на пользователь- 
ском интерфейсе, а хотим, чтобы вы сра- 
жались с противниками здесь и сейчас", — 
комментирует Мариа Алипрандо, дизай- 
нер геймплейной части. 

Мариа объяснила, что особенно важна 
простота и доступность интерфейса. Ведь, 
особенно в РУР-баталиях, куча иконок на 
экране только отвлекает. И на это сетуют 
не только новички, но и ветераны ММО. 

"Мне кажется, многие предыдущие 
поколения фанатов ММО играли, глядя 
на пользовательский интерфейс, — рас- 
сказывает ведущий дизайнер Ник Конкл. 
— Технические ограничения были тако- 
вы, что мы не могли представить глубокий 
геймплей сражений, потому что люди 
смотрели не на поле боя, а на интерфейс. 
Мы же хотим создать захватывающий 
геймплей, потому что это современная 
ролевая игра. Игра, где смотришь на мир, 
а не на интерфейс и летающие цифры". 


А чтобы фанатам не пришлось скучать 
во время ожидания, разработчики анон- 
сировали маленькую игру все про того же 
безымянного агента-убийцу. НИтап: 
Зтрег Сва[епзе будет доступен для всех, 
кто предзакажет НИ_тап: Абзошвоп. Вла- 
дельцы Хфох 360 и Р53З могут поиграть в 
нее уже с 15 мая, а РС-игрокам придется 
ждать 1 августа. 

Нитап: Этрег СпаЦепее является иг- 
рой с одной-единственной миссией. 
Агент под номером 47 сидит со снайпер- 
ской винтовкой на крыше здания в Чика- 
го. Сидит он там, чтобы убить военного 
офицера Ричарда Стронга-младшего, ко- 
торый прилетит на вертолете с кучей ох- 
ранников на крышу здания напротив. На 
той крыше будет вечеринка, где цель лы- 
сого снайпера пробудет не более 15 ми- 
нут. За четверть часа Хитману нужно 
уничтожить как можно больше охранни- 
ков и самого Стронга. В игре будет вес- 
тись статистика, которая определит 
лучших игроков. Рейтинг бу- 
дет делиться на националь- 

ный и мировой, Очки бу- 
дут начисляться за выстрел 
в голову или за незаметное уст. 
ранение цели {то есть за такой” 


выстрел». н результате которого, 
Убитого противника | 
ия или свалится в ов" 


Мстители по-французски 


Все уже посмотрели "Мстителей", да? По- 
ра и поиграть. Разработкой игры по соответ- 
ствующей лицензии займется французская 
компания ЦБ5оЙ, которая’ заключила конт- 
ракт с Магуе! на разработку Магуе! Ауепдегс: 
Ва Че Гог Еа[ К. Если быть точнее, то создани- 
ем проекта займется подразделение ЦЫ5оЁ 
Оиерес, послужной список которого состоит 
сплошь из портов различных игр "по моти- 

. вам" на различные устройства. А вот новая 
игра — МагуеЁ Ауепдегз: ВаЩе гог ЕайВ — 


пока ориентирована на две консоли — МТ и_ 


ХБох 360. Причем в комплекте с версией для 
последнего обязательно должен быть Ктесе. 


Тре Еег $сго!$ ОпНпе готовится 
квыходу в 2013 году. Игра появится на РС 
и Мас. 


Движок Сай о! Ошу 
претерпит изменения 


Фанаты и критики давно "крошат ба- 
тон" на старенький движок ГУ 3.0, являю- 
щийся базой для прошлых игр серии СаП 
ог Ощу и новой Наск Ор$ 2. Ребята из 
Тгеуатсь решили заняться обновлением 
"пенсионера". В ГУ! 3.0 появится поддерж- 
ка 11-ой версии Опесих, НОК-освеще- 
ние, самозатенение, светоотражатели, 
геуеа!-мэппинг и куча других новых штук. 

Глава ТтеуатсВ Марк Ламиа недавно 
заявил, что уже сейчас Н!асК Ор? 2 на ком- 
пьютерах выглядит феноменально. Но для 
разработчиков целью номер один по- 
прежнему остается 60 #рз на всех платфор- 
мах. По словам генерального директора 
студии, созданием РС-версии шутера за- 
нимается специальная команда разработ- 
чиков, за плечами у которых РС-вариант 
У/оН@ а У/аги оригинальная В!асК Орз. Но 
не на этом все заканчивается. Марк Ламиа 
сообщил, что сейчас идут бурные работы 
по усовершенстованию системы античи- 

"Для нас это важно. Мы сделаем все 
возможное, чтобы сохранить целостность 
многопользовательского режима Са оЁ 
Риб: НасК Орз 2". 

Улучшение античита — довольно-таки 
важная вещь для Тгеуагсй после послед- 
них событий. Хакер Мартин Льюис создал 
вирус, поразивший Са] оЁ Ощу: Модет 
У’агЁге 3. Вирус отслеживал нажатия кла- 


виш, чтобы завладеть информацией о кре- 
дитных картах игроков. Злоумышленник 
затем продавал эту информацию по бро- 
совой цене, от одного до пяти долларов. 
Как бы то ни было, хакеру удалось вывес- 
ти внушительную сумму на офшорный 
счет в Коста-Рике. А поймали его совер- 
шенно случайно: он перебрал с алкоголем 
и попытался выкрасть компьютерное обо- 
рудование из колледжа. Вскоре в ходе 
обыска в его доме обнаружили базу с ин- 
формацией о 300 кредитных картах вместе 
с паролями, а также банковский заем в 3 
тысячи фунтов стерлингов, который ока- 
зался фалыпивым. Суд приговорил 20- 
летнего хакера к 18 месяцам лишения сво- 
боды. 


Информации об игре пока маловато, но 
уже известно, что действия не будут основа- 
ны на действиях фильма. Но игроку удастся 
и примерить костюм Тони Старка, и поорудо- 
вать молотом Тора, и стать зеленым Халком, и 
подержать в руках щит Капитана Америки. 
Что касается игровой механики, то в Магуе| 
Ауепдегс: Ва Це Гог ЕайН акцент будет по- 
ставлен на экшене и использовании уни- 
кальных технологических особенностей 
Юпесе и контроллера М1 Ц, оформленного в 
виде планшета. 

Игра должна поступить в продажу уже 
осенью. 


Миллион россиян 
зарегистрировались 
в М/аМасе 


Совместный проект Сгу\еКк и Мац.Ви 
бтоир, многопользовательский шутер 
М/аГасе, стал очень популярен на терри- 
тории России. Уже миллион россиян про- 
шли регистрацию в игре. А 10 мая было 
зарегистрировано пиковое количество 
одновременно соревнующихся игроков 
из России — 28 тысяч человек, устраива- 
ющих перестрелки одновременно. 

"Мы довольны успехом М’а[асе и ра- 
ды, что тяжелая работа, проделанная на- 

„шей командой, не прошла даром, — гово- 
рит Владимир Никольский, вице-прези- 
дент игрового подразделения Май.Ви. — 
Мы собираемся продолжить работать и 
сделать Ма асе не просто успешной иг- 
рой, но и огромным брендом и кибер- 
спортивной дисциплиной, как это было с 
(го5$ Аге". 

"Мы выбрали Россию в качестве стар- 
тового рынка для нашей игры, поскольку 
всегда получали отличные отзывы от рус- 
ских игроков и всегда были уверены в ус- 
пешной работе с Ма\.Ви бгоцр, — доба- 
вил директор СгуееК Авин Йерли. — Мы 
очень рады такому запуску проекта, заме- 
чательному сотрудничеству с Мац.Ки 
бгоир и проделанной работе команды. Не 
можем дождаться, когда позволим игро- 
кам со всего мира присоединиться к сра- 
жениям в М/аГасе". 


4 


зе 


Е ЕЙ 
о 


№ б (150), июнь, 2012 год 


.УТКНАВ$ 
УР 


НОВОСТИ 


т . = 


Итоги ТЕСНЬАВ$ | СОР ВУ 12 


- 19 мая в Минске, 

в ТЦ “Столица”, 
прошел киберфестиваль 
ТЕСНЬАВ$ СИР ВУ 2012. 
В рамках мероприятия 
состоялись финалы 
турниров по РоттЕ ВапкК, 
Вюо4(пе СВатртопс, 
Мой 6 оЁТапК$ 

и Соитег-51Ке 1.6 

и оверклокингу. 

Более 1000 человек 

со всего СНГ приняли 
участие в отборочных 
турах, которые 
проходили в мае, 
около 100 
киберспортсменов 

и оверклокеров 
боролись в финале 

за звание лучших и ценные 
призы от спонсоров. 
Более 15000 зрителей 
пришли посмотреть 

на соревнования 

и подготовленную 
организаторами 
шоу-программу. 

Сотни тысяч людей 
смотрели прямую 
трансляцию 
киберфестиваля 

в Интернете. 


ДАЙДЖЕСТ 


Открыла мероприятие битва чемпионов от 
компании АЗО$. В поединке по Соитег- 
ЗКе 1.6 сошлись одни из сильнейших миро- 
вых команд — украинская команда Майлз 
Уяпсеге (многократные чемпионы мира) и 
чемпионы России — команда Мозсо\ Еме. В 
итоге приз эквивалентный сумме $1700, до- 
стался Мозсо\у Еме, а украинцы довольству- 
ются вторым местом. Стоит отметить, что 
данный шоу-матч привлек к себе особое вни- 
мание зрителей: тысячи людей прибыли с са- 
мого раннего утравТЦ “Столица”, чтобы сле- 
дить за игрой, а также сфотографироваться с 
чемпионами и получить автограф. 

Сильнейшие команды и игроки в каждой 
из дисциплин сражались за почетное звание 
лучших, а также за ценные призы от спонсо- 
ров соревнования. В дисциплине Вюо@!те 
Сватрюп$ первое место и приз на сумму 
$3000 увезла с собой российская команда 
№ кгуоцз ВгеаКФозуп. Серебро и приз на сумму 
$1500 достались команде из России Моцзе 
Опе. В дисциплине Рой! ШапК победу одер- 
жал один из сильнейших российских кланов в 
данной игре — команда М4. Второе место у 
белорусов, М$ейоз. В номинации Сомег- 
Зёщке 1.6 сошлись белорусские команды 51Т и 
97с55@ де газсап. Поздравляем столичную 
команду $ПТ с победой! 

В финальных боях в рамках ТЕСНГАВ$ 
СОРВУ 2012 в номинации \’ой@ оЁТапК$ сра- 
жались с одной стороны — команда Тве ВЕО, 
сформированная из лучших игроков всех по- 
дразделений своего клана, постоянные участ- 
ники и призеры Еесмог1с Зроиз Геавие, 
З!аНа4еглу, а также “Открытого кубка Рес- 
публики Беларусь по киберспорту Гродно 
2012”, а с другой — команда бывших игроков 
Соищег-Э Же, постоянные участники турни- 


ной фантазия Тгеуагсй, ведь они придума- 

ли, что организация стала вооруженной. 
"Как свидетель происходящих в игре 

конфликтов, вы сможете столкнуться с си- 


И ещео В!аск Ор$ 2 


Глава студии Тгеуагсп Марк Ламиа не 
перестает выдавать подробности о Са оЁ 
бибу: Васк Орз 2. Недавно он немного рас- 
сказал о главных злодеях шутера. Оказы- 
вается, не только Рауль Менендес будет 
плохим дяденькой в игре. Кстати, согласно 
словам Марка, Менендес будет действо- 
вать в одиночку благодаря тому, что ка- 
ким-то образом он сумел получить доступ 
к военной технике США. 

Творить злодеяния в мире НасК Орз 2 
будет и Шанхайская организация сотруд- 
ничества (ШОС). Примечательно, что ШОС 
не выдумка разработчиков. ШОС — регио- 
нальная международная организация, ос- 
нованная в 2001 году лидерами Китая, Рос- 
сии, Казахстана, Таджикистана, Киргизии и 
Узбекистана. Шанхайская организация со- 
трудничества не является военным блоком 
(как, например, НАТО) или открытым регу- 
лярным совещанием по безопасности, а за- 
нимает промежуточную позицию. Главны- 
ми задачами организации провозглашены 
укрепление стабильности и безопасности 
на широком пространстве, объединяющем 
государства, борьба с терроризмом, сепа- 
ратизмом, экстремизмом, наркотрафиком, 
развитие экономического сотрудничества, 
энергетического партнерства, научного и 
культурного взаимодействия. Но, видимо, 
разработчиков не волнует, чем занимается 
организация в реальности, и они решили 
дать ШОС роль плохих парней. А всему ви- 


лами Шанхайской организации сотрудни- 
чества. Может, они даже станут частью 
мультиплеера. Кто знает?" — добавил ин- 
триги Марк Ламиа. 

"С самого начала мы собирались выпу- 
стить игру в будущем", — говорит босс сту- 
дии. "Мы действительно хотели сделать 
что-то новое и увлекательное, создать эпи- 
ческую фантастику. В ВасК Орз главное не 
время, в В(асК Ор$ главное то, что вы дела- 
ете. В игре главное — таинственная атмо- 
сфера, которую мы собираемся передать 
через драматических персонажей, через 
сюжет, место действия и даже время, когда 
происходят события. Чтобы добиться это- 
го, мы хотели написать сюжет, часть кото- 
рого происходит во времена холодной 
войны в 80-х годах. После этого мы хотели 
быстро перебраться в будущее, когда тех- 
нологический прогресс и военная инфра- 
структура шагнули далеко вперед, а злодеи 
получили возможность воспользоваться 
этим". Ё 

Свое начало игра берет в 80-е годы 
двадцатого века при помощи Алекса Мей- 
сона, чему и будет отдана небольшая 
часть одиночной кампании. Но основные 
действия будут разворачиваться в 2025 
году во время новой холодной войны 


между США и Китаем. Тут уже предстоит *. 
играть за сына Алекса — Дэвида Мэйсона,. 


аего главным врагом станет Рауль-Менен- 
дес. Перенос игрового процесса’ в неда- 


г 


лекое будущее принес свои плоды. В игре 


ров ЕЗГ. СШ, объединившиеся из четырех 
кланов, — Сеагз оР\У/аг — Зупегру. В итоге по- 
беда за командой ТВе Вед, а второе место у 
СоУ\ Зупегру. 

В турнире по оверклокингу таблица чем- 
пионов выглядит следующим образом: первое 
место уже который год удерживают за собой 
Евгений уцкий и Дмитрий Спрагов- 
ский, далее за ними идут Алексей Трухов и 
Алексей Буд-Гусаим, третье место у Андрея 
Баранова и Глеба Голочалова. 

Следующий этап ТЕСНГАВ$ СОР прой- 
дет уже этой осенью в Киеве, далее эстафету 
подхватит Алматы, где ТЕСНГАВ$ СОР со- 
стоится в декабре. 

Кроме самих соревнований по киберспор- 
ту и оверклокингу на ТЕСНГАВ$ СОР ВУ 
2012 производители компьютерных компо- 
нентов и гаджетов представили свою продук- 
цию. Компания 11 продемонстрировала 
ультрабуки — новое и перспективное направ- 
ление ноутбуков. 

Несмотря нато, что про них много говорят 
и пишут, этот подкласс пока до конца не 
сформировался. Но уже сейчас можно ска- 
зать, что ультрабуки — это предельно тонкие и 
легкие ноутбуки с оптимизированным энер- 
гопотреблением, имеющие, помимо всего 
прочего, эффектный внешний вид. В пер- 
спективе ожидается внедрение тачскринов, 
которые, к тому же, могут быть поворотными, 
что позволит превращать ноутбук в планшет- 
ный ПК. 

Представленные ультрабуки обладали 
сходными характеристиками: диагональ экра- 
на 13.3”, процессор ша Соге 15 либо 17, опе- 
ративная память ООВЗ и твердотельный на- 
копитель. АЗЦ$ Хепбоок 0Х31 имеет тонкий 
алюминиевый корпус, толщина которого со- 


будут задействованы разнообразные ро- 
боты, беспилотные летательные аппараты 
ит.п. 

Абсолютной новинкой серии станут 


ставляет всего 17 мм. В аудиосистеме приме- 
няется фирменная технология АЗО$ 
Зоп1еМазег, позволяющая улучшить звучание 
встроенных динамиков, которые, кстати, про- 
изводятся Вапё & ОшЁеп. 

Корпус ТозШа Роцезе 7835 выполнен из 
магниевого сплава. Характеристики ноутбука 
схожи с таковыми у Хепбоок ОХЗ1, однако в 
продаже можно обнаружить Роцере #2835 с 
процессорами Ши Соге 13. Интересной осо- 
бенностью данного ноутбука является под- 
светка клавиш, что для некоторых пользовате- 
лей весьма актуально. 

Асег Азрие $3-951 оснащен обычным 
жестким диском для уменьшения стоимости. 
Впрочем, дорогие модификации Азрие 53 
вместо малопроизводительного винчестера 
оснащаются $$О-драйвами. 

Посетители могли испробовать представ- 
ленные модели, чтобы понять, что собой 
представляют ультрабуки и каковы их воз- 
можности. 

Зорко следила за событиями ТЕСНГАВ$ 
СОР ВУ 2012 команда “Виртуальных радос- 
тей”. Наши корреспонденты стояли на прице- 
ле автоматов реконструкторов, наша камера 
ныряла в жидкий азот оверклокеров. Повсюду 
мелькали наши белые майки с адскими гей- 
мерскими слоганами. Кто же помог нам их со- 
чинить? Самым креативным читателем мая 
был Евгений )обп Орлов, предложивший не- 
сколько десятков вариантов, от простого и по- 
нятного “Любишь играть — люби и играй!” до 
мозгоуничтожительного “Уоцех оЁ Ущиа1 
Уоуазе!” Выносим Евгению дружный респект 
и отправляем почтой одну из своих фирмен- 
ных маек. 

Спасибо всем, кто был с нами на ТЕСН- 
ГАВ$ СОР ВУ 2012! 


разветвления сюжетных линий, зависящие 
от выбора действий игрока. Кроме того, 
если геймер потерпит неудачу в какой-ли- 
бо миссии, это повлияет на ход всей игры. 

Все задания в мультиплеере, как уверя- 
ют разработчики, будут проходить только в 
2025 году. Ни на что большее по поводу 
многопользовательского режима ребята 
из ТтеуагсН не расщедрились. 

Также известно, что в Васк Орз 2 зом- 
би-режим не только сохранится, но еще и 
подвергнется модернизации. Заниматься 
истреблением ходячих мертвецов можно 
будет с друзьями: режим рассчитан на во- 
семь человек. "На сей раз, разработчикам 
зомби-режима развязали руки: они сдела- 
ли практически все, чего желали их души, 
вне зависимости от основного сюжета иг- 
ры", — заявили представители студии 
ТтеуагсН. 

В данный момент над игрой трудятся 
около трехсот разработчиков. 

Также стала известна информация 
о локализаторе новинки на территории 
бывшего СССР. Изданием и распростране- 


` нием В(аск Орз 2 в странах СНГ займется 


"Новый Диск". Полностью переведенная 
на русский язык игра выйдет на РС, ХБох 
360 и Рау$айоп 3. Точной даты "Новый 
Диск" не назвал, но сказал, что В(асК Орз 2 
появится на прилавках в ноябре. Полага- 
ется, что большой разбежки с датой выхо- 


‚ да на территории США и Европы (а это 13 


ноября) быть не должно. 


Немного 0 Сотрапу 
_ ог Негое$ 2 


Недавно появилась новая информация о сиквеле 
Сотрапу © Негоез. Стало известно, что действия игры 
будут разворачиваться во время Второй мировой вой- 
ны, а под управление игрока попадут русские войска. 
Нам покажут самые значимые и известные баталии с 
участием СССР, в частности Смоленское сражение и бит- 
ву на Курской дуге. Еще, если верить журналу РС батег, 
в Сотрапу оЁ Негоез 2 будет много снега, который ста- 
нет одновременно мешать и помогать геймерам. Снеж- 
ный покров будет служить укрытием для пехоты и тех- 
ники, но в то же время и мешать им передвигаться. 
`` В основание игры лег новый движок Еззепсе 3.0 
Епотпе, благодаря которому в ней появятся такие 
вкусности, как так называемый Бупаптс Ва Це ТасИсс, 
значительно модифицированная система разрушений 
окружения, новые способности командира и улучшен- 
ная графика по сравнению с Сотрапу оЁ Негое$ 2006 
года выпуска. 

ТНО возлагает огромные надежды на Сотрапу ог 
Негоез 2, ведь первая часть игры стала одной из луч- 
ших ВТ5 за последнее ЛЕ Релиз сиквела на- 
мечен на 2013 гсд. ` - $ 


‚ Ибр://гдатез.Бу/ 


АНОНС 


Тве Ата21т0 Эр4ег-Мап 


Мрачнее и реалистичнее 


Жанр: экшен от третьего лица 
Платформы: ХБох 360, Рау$ЕаНоп 3, 
Ма, Мифепво 05, Мщепйо 30$ 
Разработчик: Веепох 

Издатель: АсН\утоп РиБб$ тд 
Издатель в СНГ: Новый Диск >» 
Название в локализованной версии: 
Новый Человек-паук 

Похожие игры: серия 5р!дег-Мап 
Дата выхода: 26 июня 2012 года 
Официальный сайт игры: ммм реа- 
та71195регтапдате.сот 
Традиционно игры по мотивам 
кинокартин получаются очень 
слабыми и вполне справедливо 
вызывают яростный гнев 
геймеров. Но в случае с Тне 
Ата27тд $р14ег-Мап не знаешь, 
чего ждать. Во-первых, 
это игра по 

фильму — но по 
необычному фильму, 
который будет 
перезапуском 
киношной 
составляющей 
вселенной Человека- 
паука. Вполне 
возможно, что и в игре 
готовится нечто 
необыкновенное, то, что 
заставит всех обратить 
внимание на проект. 
Во-вторых, разработкой 
занимается студия Веепох, 

уже успевшая подарить 
публике несколько проектов 

о Спайдермене. | 
Особенно интересны 

последние два. И если $р1ег- 
Мап: ЗВаНегед Оттеп$10п$ 
действительно стал 
перезапуском вселенной, 
стильным и интересным, то 
последовавшую за ней $р!ег- 
Мап: Е4де оЁ Тите публика 
приняла в штыки. 

Сейчас разработчики спешат 
развеять опасения. Над Тпе 
Ата2тод брег-Мап будет 
работать другая группа 
разработчиков — эти ребята не 
принимали участие в создании 
последних двух проектов 

о Человеке-пауке, а потихоньку 
делали собственную игру. 
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Все по-новому 


В отличие от двух предыду- 
щих проектов, ТЬе Ата7т$ 
ЭрАаег-Мап станет своеобразным 
возвращением к истокам. Ли- 
нейный сюжет уходит в про- 
шлое, теперь мы будем вольно 
путешествовать по Нью-Йорку. 
Насладиться свободой получится 
в полной мере. Скриншоты и ро- 
лики демонстрируют, как наш 
герой под суровую музыку выде- 
лывает замысловатые кульбиты в 
воздухе, перелетая с одного не- 
боскреба на другой, цепляясь за 
крыши паутиной. Полеты в ви- 
део показаны просто великолеп- 
но, ощущение свободы передает- 
ся на сто процентов. Паук порха- 
ет от одного здания к другому, 
словно птица. Будет здорово, ес- 
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ли разработчики смогут сохра- 
нить этот эффект. 

Стоит обратить внимание и 
на визуальный стиль проекта. Он 
стал более серьезным и реалис- 
тичным. Это касается и резких 
движений главного героя. Теперь 
все не такое мультяшное или ко- 
миксовое, как в предыдущих иг- 
рах. Да и вкинематографичности 
игра явно прибавит. Ожидаются 
битвы с гигантскими боссами, 
которые наверняка будут постав- 
лены в виде интерактивных 
фильмов; чтобы такое кино шло 
так, как положено, от нас потре- 
буется просто нажимать в нуж- 
ное время нужные клавиши. 

О сюжете "Нового Человека- 
паука" пока известно очень мало. 
Разработчики уверяют, что сто- 
рилайн игры не будет полным 


повторением истории, которую 
нам расскажет новая кинокарти- 
на. Скорее, игра станет интерак- 
тивным продолжением ленты. 


Паук опасен 
в драке 


Конечно же, куда в новой игре 
без опасных противников Спай- 
дермена! Наверняка некоторые из 
этих злодеев перекочуют в игру из 
новой кинокартины. Например, 
это касается Ящера — огромного 
ученого, обратившегося в безум- 
ную рептилию. Другие, как, на- 
пример, Носорог, переберутся из 
"расширенной вселенной" Чело- 
века-паука. Но все-таки наиболее 
интересными из врагов являются 
роботы. Согласно видео, корпо- 
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рация "Оскорп", которой, кстати, 
распоряжается семейка Гобли- 
нов, выпускает множество ма- 
пин-разрушителей, устраиваю- 
щих в городе настоящий хаос. Че- 
ловеку-пауку придется схватиться 
с этими роботами. Стоит учиты- 
вать, что многие из них поистине 
гигантского размера, так что про- 
сто кулаками этих металлических 
монстров будет не одолеть. ` 
Разумеется, схватки с рядовым 
городским криминалом, напри- 


- мер, с грабителями банков, в игре 


также предусмотрены. И ужздесь- 
то Паук использует полный арсе- 
нал своих приемов, в том числе 
акробатику, полеты на паутине и 
красивые удары ногами. При же- 
лании можно будет устранять 
противников втихую, падая на 
них сверху и быстро закутывая в 
кокон из паутины. 


Паук 
с РауЗаНоп 
Моуе 


Обладателям 
консоли от оу осо- 
бенно повезет. Они 
смогут играть в Те 
Ата7шя Зраег-Мап с 
контроллером Рау$а- 
Чоп Моуе. Правда, пока 
еще не известно, на- 
сколько широко будут приме- 
няться эти манипуляторы в игре: 
то ли они будут активироваться в 
отдельном игровом режиме, то ли 
использоваться на протяжении 
всей игры, как обычный приста- 
вочный джойстик. Также стоит 
учесть, что на бокс-арте к проекту 
изображены два контролера 
Рауаноп Моуе — вполне воз- 
можно, с их помощью игрок смо- 


жет метать паутину двумя руками. 


Что ж, пока все выглядит 
вполне ралужно. Остается лить 
надеяться, что на этот раз Веепох 
не ударит в грязь лицом и Тве 
Ата7пр Эр4ег-Мап действитель- 
но станет для серии прорывом — 
таким, каким в свое время была 
Эвацегед Олепз1015. 

Аех$ 


Анонсирована 
новая Сеаг$ о! М/аг 


Четвертая часть зубодробительного шутера 
беагс оР\/аг выйдет на ХБох 360 в 2013 году под 
именем Сеаг5 ОЁ\/аг: ЗиддетепЕ. МасгозойЙ: при- 
везла на выставку ЕЗ дебютный трейлер игры, в 
котором показано несколько подробностей из 
прошлого основных персонажей шутера. 

Действие Зиддтепе начнется за 15 лет до 
начала событий оригинальной беаг$ оЁ Маг. 
Бейрд и остальные члены команды “Кило” ока- 
зались в тюрьме за нарушение законов все- 
мирного правительства. Также стало известно, 
что в беагх о{ М/аг: Зиддетепе будет несколько 
классов: инженеры, скауты, медики и солдаты. 
Больше деталей разработчики не выдали. А 
вот для тех, кто играет в третью часть, есть не- 
приятные новости. “Могу подтвердить, что для 
Сеагз оЁ Маг 3 после анонса новой части серии 
дополнения выпускаться не будут. Но Сеагз 
МееКеп4$ и комьюнити-ивенты будут продол- 
жать радовать геймеров”, — сообщил глава 
студии Род Фергюссон. 

Также Мтсгозой: уведомила всех о том, что 
разработкой игры занимается студия Реоре 
Сап Ну, создавшая шутеры ВиЦеЕ5огт и 
РатпКЩег. 


Представлен 
Оеад Зрасе 3 - 


Разработчики представили геймплейный. 


трейлер Оеаф $расе 3, посмотрев который, 
можно увидеть, как инженер Айзек Кларк и его 
партнер по команде Джон Карвер бьются с но- 


выми видами некроморфов, которые дебюти- 
руют в новой части игры. ЕА также подтверди- 
ла появившиеся ранее слухи о наличии в игре 
кооперативного мультиплеера. Правда, сорев- 
новательные многопользовательские режимы 


не планируются. 

Беа4 Зрасе 3 станет первой игрой в серии, 
в которой появится кооперативный режим. Он 
выйдет на РС, ХБох 360 и Р$3З в феврале следу- 
ющего года. 


Очередной ЗрИщег Сей 


ОБ15оЁ анонсировала на ЕЗ новую часть 
ЗрИтег Се! — ВасКВ${. Слухи оказались прав- 
дой: события ВасКИ$Е происходят через шесть 
месяцев после окончания Сопмсбоп. Однажды 
несколько воинствующих наций ставит ульти- 
матум перед США: либо “дядя Сэм” выводит 
свои военные силы с их территории, либо по- 
жинает страшные плоды неповиновения. Во- 
преки “уткам”, ВаскКИ$Е — это не список лич- 
ных врагов Сэма Фишера, а ряд последователь- 
ных террористических атак на объекты высо- 
кой важности США. а 

В плане механики новая ‚игра является 
практически точной копией предшественницы 


и смешивает стелс и экшен, причем первого 
уже практически не осталось. Но Сэм Фишер 
все так же ловко ползает по выступам стен и 
карнизам, умело выбирает укрытия и эффект- 
но убивает своих противников. Система “Маф 
апа Ехесие” мутировала в “Убийство в движе- 
нии” (“КИ па-т-Мойоп”), которое позволяет 
отмечать галочками неугодных людей, после 
чего покидать укрытие и на полном ходу устра- 
ивать кинематографичную перестрелку, сопро- 
вождающуюся сменой ракурсов. Что до примо- 
чек Фишера, то они никуда не пропадут — их 
количество даже увеличится. 

0 мультиплеере ребята из ЦЫ5ойЙ не особо 
распространялись. Известно лишь то, что коо- 
перативные похождения будут дополнены лю- 
бимым многими соревновательным режимом 
“Шпионы против наемников”. И еще есть со- 
мнительная деталь: сингл обещают соединить 
с мультиплеером. Что из этого выйдет? Пока 
непонятно. 

Разработкой $рищег СеЦ: В(асК@$Е студия 
ЦБ5оЯ Тогопёо собирается заниматься не 


в одиночку. Помогать ей будут У5оЁ 
Мопнеа! и ИБО $Бапдпат. Вместе они за- 
явили, что выведут всю серию 5рИтег Се на 
абсолютно новый качественный уровень за 
счет кинематографичной игровой механики 
и драматизма. 

Разработчики также пообещали поддерж- 
ку контроллера Ктесь, которая, по словам 
ОБл5ой, будет присутствовать во всех будущих 
частях серии. 5риег Се: ВасКН$Е появится 
на ХБох 360, Рау{аНоп 3 и М! Ц весной 2013 
года. 


ЕА показала новую 
№ ее4 {ог Зреед 


Еесготс Ап$ и Сгиепоп батез вместе по- 
казали новую часть рейсинга №е4 Гог 5реед. 
Его имя точь-в-точь такое же, как у гоночной 
аркады, вышедшей 7 лет назад, — №е4 Фог 
5реед: МозЕ М/апед. 

`В рамках пресс-конференции издателя на 
выставке ЕЗ 2012 можно было лицезреть демо- 
версию нового проекта. Разработчики заяви- 
ли, что главной и чуть ли не единственной це- 
лью игроков станет сбор очков скорости. 

Команда разработчиков из Стцепоп 
батез решила сохранить дух погони в его 
классическом варианте. В Мо5{ Матеа, как и 
в Но Рыгзи\ 2010 года выпуска, геймер смо- 
жет уничтожать другие автомобили, но уже с 
полицией на хвосте. В демо-версии игры ав- 
торы представили соревнование на скорость. 
Разработчики пообещали создать открытый 
игровой мир и продуманный интеллект поли- 
ции. : 

№ е4 Гог $реед: МозЕ Мамед в виде версий 
для РС, Рауб&аНоп 3, ХБох 360, Р!ау5Еаноп М\а, 
105 и Апаго14 поступит в продажу 30 октября. 
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Популярность СаЦ о? Бифу 

уже давно является 

феноменальной. Почему серия - 
‚'выстрелила", вполне понятно; 

Потому что это превосходный 

киношный блокбастер, в котором 

постоянно что-то взрывается, 

а количество вау-моментов на минуту 
времени просто зашкаливает. 

В СаЦ ог Би{у вы чувствуете себя 

не солдатом на войне, а, скорее, героем 
шикарного голливудского боевика. 

Но многие не понимают, как создателям Соб 
удается раз за разом выпускать игры, которые 
мало чем отличаются друг от друга, и при этом 


все равно собирать шикарные прибыли. 


Впрочем, рано или поздно любой сериал нуждается 

в тотальном обновлении. Впервые в серии Соб 
переворот случился с выходом Са о? ОБи{у 4: Модет 
М/аНаге в 2007 году. Над этой игрой трудилась студия 
1пЯпИу М/агд. Теперь, похоже, сериал созрел для новой 
революции — и готовит ее ТгеуагсН, которая занимается 


разработкой СаЦ о{ Ошу: В(асК Орз 2. 


Холодная война — 
в прошлом ив будущем 


Как многие помнят, действие предыдущей 
Са о Ошу: Е!асК Орз разворачивалось в 60-х 
годах 20-го века, в самый разгар холодной 
войны. Главным героем был Алекс Мейсон — 
спецназовец ЦРУ, находившийся по сюжету 
на допросе. На протяжении всей игры мы у3- 


навали о подвигах. Мейсона практически из. 


его собственных уст. 

В Наск Орз 2 разработчики решили немно- 
го изменить форму подачи сюжета. Основная 
игровая кампания разворачивается в недале- 
ком будущем — в 2025 году. США и Китай на- 
ходятся в состоянии холодной войны, спрово- 
цированной неким Раулем Менендесом. Наш 
герой — спецназовец Дэвид Мейсон, сын того 
самого Алекса из Вск Орз. Он пытается вый- 
ти на след Менендеса — а для этого нужно по- 
говорить с Фрэнком Вудсом, оперативником 
ЦРУ, который воевал в 80-х годах рука об руку 
с Мейсоном-старшим. Вудсу сейчас более 90 
лет, и находится он в.доме престарелых. Дэвид 
навещает Вудса — и тот рассказывает ему об 
операциях, в которых принимал участие в 80-е 
годы. Воспоминания старика будут подаваться 
в виде миссий, где мы будем исполнять роль 
Алекса Мейсона. Придется повоевать и в буду- 
\цем, уже в роли Мейсона-младшего. 

Об уровнях в 80-хтодах известно очень Ма- 
ло. Разработчики обещают, что в этих мисси- 
ях мы сможем поучаствовать в военных кон- 
фликтах на территории Никарагуа и Афганис- 
тана (причем в Афганистане доведется даже 
прокатиться на лошади в компании с моджа- 
хедами — очевидно, разработчики влохновля- 
лись "Рэмбо 3"). Мы узнаем много интересно- 
го нетолько о Рауле Менендесе, но ио Викто- 
ре Резнове, одном из самых колоритных пер- 
сонажей линейки Сай оЁОибу. 

О кампании в будущем разработчики рас- 
сказывают более охотно. 2025 год наполнен 
самым разнообразным диковинным для нас 
вооружением. Тут вам и небольшие (размером 
с современный грузовичок) шагающие танки 
о четырех ногах, и гибриды самолета и верто- 
лета, у которых винты располагаются под 
крыльями, и автоматизированные гусенич- 
ные дроны, вооруженные огнестрельным ору- 
жием, и, наконец, множество экзотического 
личного оружия, а также разнообразные вспо- 
могательные девайсы вроде винтовок с "рент- 
геновскими" прицелами и дисплеями на запя- 
стьях. Тгеуагсй подчеркивают, что специально 
выбрали 2025 год, дескать, в игре они не ис- 
пользуют ничего особенно фантастического, а 
все технологии, показанные нам, вполне реа- 
лизуемы к середине 20-х годов. 

Конфликты будущего, как и битвы первой 
холодной войны, будут происходить в различ- 
ных частях света. Уже известно, что в одной из 
миссий мы будем занкищать женщину-прези- 
дента США. Эта битва будет происходить в 


Лос-Анджелесе, который превратится в тро- 
мадное поле боя. 


С00 — итот, ине тот 


Смена сеттинга и, соответственно, воору- 
жения — один из главных козырей В1аск Орз 
2. Однако только этим разработчики ограни- 
чиваться не собираются. Впервые в серии Сай 
о Оу нам позволят отклониться от заданно- 


‚то сценария. Са! оГОщу станет нелинейной — 


раньше невозможно было представить, что та- 
кое когда-нибудь произойдет! 

Элементы свободной игры будут включены 
в миссии режима "Зёлке Богсе", которые во 
время прохождения будут чередоваться с сю- 
жетными заданиями. Болыше всего данный ре- 


‚ жим напоминает одиночную игру в ВаШейе9 


1942, разве что сюда еще добавлена кинемато- 


' графичность, присущая Сор. Суть такова. 


Битва на карте, где и на вашей стороне, и на 
стороне противника выступает большое коли- 
чество ботов. Причем игрок может переклю- 
чаться между бойцами, дистанционно управ- 


: лять как наземными, так и возлушными дро- 


нами — словом, всячески контролировать дея- 
тельность своих воинов. Своеобразная оди- 
ночная игра, только на мульгиплеерной карте. 
В режиме "Зёще Рогсе” перед нами будут сто- 
ять различные задачи, и от того, насколько ус- 
пешно мы их выполним, зависит то, как пой- 
дет дело в сюжетной миссии (например, если в 
режиме "Эшке Рогсе" мы уничтожим радио- 
станцию, то в следующей сюжетной миссии 
враг не сможет вызвать подкрепление по ра- 
дио). Если одного из наших друзей убьют в ре- 
жиме "Зепке Рогсе" — он исчезнет и из кампа- 
нии. Кстати, и одного из главных героев всей 
игры, которые находятся под вашим контро- 
лем в "Эш Ке Рогсе", запросто могут убить. Если 
это произойдет — игра продолжится, правда, 
провал миссии скажется на последующих со- 
бытиях. В сюжетной кампании такое невоз- 
можно, там все но старинке: если убьют — 
придется переигрывать уровень. 

° По поводу кооперативного прохождения 
сингла ничего неизвестно. Не ясно даже, будет 
ли оно вообще. Зато любителей кооператива 
ожидает старый добрый зомби-режим! О нем 
ТгеуагсВ пока не распространяются, но обеща- 
ют показать что-то совсем уж невероятное. По 
утверждениям авторов, они до сих пор никогда 
не уделяли зомби-моду столь много внимания, 
как при разработке Наск Орз 2. Наконец, со- 
ревновательный мультиплеер в игре тоже обя- 
зательно появится. Все мультиплеерные карты 
будут "позаимствованы" из 2025-го года, уров- 
нив80-х ориентированы только на одиночную 
кампанию. Карты ожидаются очень интерес- 
ными. Например, одна из них предложит схва- 
титься с противниками в разрушенном здании, 
половина которого лежит на земле. 'Тгеуагсв 
также надеется, что киберспортсмены по до- 


стоинству оценят многопользовательский ре- - 


жим, который, кстати, был переделан с нуля. 


Сейчас ВасК Орз 2 видится самой амбициозной игрой 

в серии Са о Ощу со времен первой Модеги М/агаге. 
Удастся ли Тгеуагсй совершить революцию и выйти из статуса 
подмастерьев в ранг "звезд №1" в серии Со0, занять 

место пЯп\у Мага? Понятно, что они этого очень хотят 


и будут стараться, чтобы так и случилось. 
Уду р У Аех$ 
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Дилогия Мах Раупе — это 
один из эталонов нуарного 
боевика. Историю усталого 
детектива любят за мрачную 
атмосферу безысходности и 
отчаяния. За великолепных 
персонажей, словно сошед- 
ших со страниц "черных" де- 
тективов. За жестокий, но 
интересный сценарий и фи- 
лософские монологи главно- 
го героя, который, кажется, 
потерял абсолютно все. Дол- 
гие годы фанаты Макса Пэй- 
на мечтали о продолжении и 
одновременно страшились 
появления триквела — неиз- 
вестно ведь, каким он полу- 
чится. И вот, Макс вернулся. 


Падение 
продолжается... 


Вернулся. Постаревший, по- 
трепанный жизнью, но все еще 
крутой. Старый ньяница, коро- 
тающий дни влюбимом баре, не- 
ожиданно вытягивает счастли- 
вый билетик. Судьба является в 
виде Рауля Пасоса, бывшего од- 
нокашника Пэйна, ныне зараба- 
тывающего охраной важных пер- 
сон. Он приглашает Макса пора- 
ботать телохранителем — и эта 
дорожка в итоге приводит наше- 
го героя в Бразилию, в ряды ох- 
ранников семьи Бранко. Семьи, 
которая помешала каким-то 
очень серьезным людям... 

Обиднее всего то, что 
Коск$аг Уапсоцуег действитель- 
но старалась сделать классный 
нуар. В игре есть парочка Миссий 
в заснеженном Нью-Джерси — 
дань уважения поклонникам 
первых игр, да и многие бразиль- 
ские миссии сделаны ночными и 
дождливыми. И начинается ис- 
тория практически как нуарный 
фильм: ее герой, циничный и 
опустившийся на дно жизни па- 
рень, рассказывает нам свою ис- 
торию, представляя главных дей- 
ствующих лиц. Рассказ сменяст- 
ся перестрелкой на благотвори- 
тельном приеме, затем идет клас- 
сическая для нуара пальба в ноч- 
ном клубе, затем — забег по кры- 
шам городских зданий, затем — 


Мах Раупе 


Без души 


игра в кошки-мышки со снайпе- 
рами на пустующем стадионе и 
ночная гонка на катерах по бра- 
зильским болотам... А ведь это 
даже не первая треть игры! 

Но Коск%аг Уапсоцуег — это 
не Ветеду, и в том, что касается 
атмосферы и стиля, Мах Раупе 3 
вчистую проигрывает первым 
двум частям. И дело даже не в 
смене декораций. Оставь разра- 
ботчики в качестве главного мес- 
та действия Нью-Йорк — у них 
все равно бы не получилось сде- 
лать настоящий нуар. Они про- 
сто не могут передать настроение 
героев через визуализацию игро- 
вого мира так мастерски, как это 
делала Кетеду. Они не в состоя- 
нии придумать действительно 
интересных персонажей. По- 
мните, как хороши были Майк- 
Ковбой, Винни Гоньитти, даже 


молчаливый и загадочный Кауф- 
ман из Мах Раупе 2? А вот герои 
третьей части — это просто без- 
ликие статисты, которым совер- 
шенно не получается сопережи- 
вать. 

Наконец, КосКЯаг Уапсопуег 
не может предложить нам и увле- 
кательный сюжет, который будет 
держать в напряжении всю игру, 
как это было в первых двух час- 
тях. Сторилайн Мах Раупе 3 вы- 
строен на уровне простейших 
криминальных боевиков, аедин- 
ственный "твист" для вниматель- 
ного игрока не будет неожидан- 
ностью. И если вначале играть 
интересно за счет киношной по- 
дачи истории и красивых пере- 
стрелок, то ближе к середине на- 
чинаешь уставать. Спасибо раз- 
работчикам, которые сделали иг- 
ру сравнительно короткой. 


Технично! 


Но вот чего у игры не отнять 
— выглядит она действительно 
великолепно и, кроме того, обла- 
дает несколькими любопытными 
нововведениями ): плане 
геймплея. Ко двору пришлась 
система укрытий, такая модная 
сегодня в экшенах от третьего 
лица. Макс научился "прирас- 
тать" к укрытиям во время битвы, 
отстреливаться вслепую, поли- 
вая неприятелей градом свинца, 
сидя при этом за какой-нибудь 
стенкой, и снимать врагов мет- 
кими выстрелами, ненадолго вы- 
совываясь. Все бы хорошо, да вот 
только прицел остался таким же, 
каким был в предыдущих играх, 
— малюсенькой точкой на экра- 
не. В пылу сражения его можно и 
не заметить. Разумеется, на кон- 
солях доступно автоприцелива- 
ние, но разве это наш метод? 

А еще, разумеется, есть БиПе! 
ите — весьма эффектное шоу. 
Наш герой внезапно выпрыгива- 
ет из укрытия и летит в сторону в 
красивом прыжке, поражая про- 
тивников. А можно просто вклю- 
чить замедление времени и вбе- 
жать в толпу супостатов, паля 
практически во все стороны. Во- 
круг медленно валятся мертвые 
враги, свинцовые "подарки" впи- 
ваются в человеческие тела и сте- 
ны, разносят предметы мебели. 
Камера время от времени эф- 
фектно крупным планом выхва- 
тывает летящие пули (точь-в- 


точь как в Этрег Ее У?) — вы- 
глядит великолепно, не поспо- 
ришь. Как и первые игры, Мах 
Раупе 3 безтени стеснения устра- 
ивает полный Голливуд — и это 
как раз то, что мы рады в нем ви- 
деть. 

Но одиночная кампания за- 
канчивается — и тут выясняется, 
что она была главным блюдом. 
Да, есть еще аркадный режим — 
прохождение сингла на время, 
но это уже для тех, кто хочет быть 
абсолютным чемпионом везде и 
всегда. К сожалению, шикарный 
режим игры на выживание — 
"ОеаЯ Мап \!а 5” — из Мах 
Раупе 2 разработчикам, видимо, 
не пришелся по вкусу, в триквеле 
его нет. Зато в серии с выходом 
третьей части появился мульти- 
плеер. Он радует фирменным за- 
медлением времени и войной 
банд, позволяет двум друзьям иг- 
рать в роли Макса и Пасоса про- 
тив шести головорезов-охотни- 
ков. Но цепляют многопользова- 
тельские баталии еще меньше, 
чем сингл. Все-таки в Мах Раупе 
во главу угла всегда ставилась 
сюжетная кампания — и от тре- 
тьей части мы ждали того же. 


РАДОСТИ: 


Отличная графика 
Система укрытий 
ВиЦеЕ те 


ГАДОСТИ: 


Очень слабый сюжет 

Нет нуара 

Неинтересные, "неживые 
сонажи 


пер- 


0 ОЦЕНКА: 


7.0 


ВЫВОД: 


Это что угодно: Са о? Вибугот тре- 
тьего лица, "Крепкий орешек" в 
мире видеоигр, экоаарация бра- 
зильского криминаНого романа 
— но не Мах Раупе. И мы не уди- 
вимся, если для многих геймеров 
история похождений усталого де- 
тектива так и останется дилогией. 


Обзор написан 
по Хбох 360-версии игры 
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беГогсе 8600М СТ или АТ Вадеоп НО 2600; 12 Гб свободного места на жестком ди- 


ске; Интернет-соединение 
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Если есть какие-то способы предвидеть качество ожидаемой иг- 
ры, то все они говорили в пользу ОтаЫо 3. Репутация ВЁ22аг4, 
подкрепленная долгим сроком разработки, неограниченным 
бюджетом и тщательным тестированием — алмаз невиданной 
огранки, не меньше. В обзоре я готовился придираться к пустя- 
кам, чтобы как-нибудь разбавить поток лестных тирад. 


Но почти сразу выяснилось, 
что 01а о 3 струдом выдержива- 
ет не только мелкие придирки, 
но и весьма существенную кри- 
тику. С первого взгляда видно: 
уровень не тот. Невнятные зари- 
совки карандашом заменяют 
полноценные ролики, сюжет по- 
дается не кат-сценами, а статич- 
ной болтовней героев, а никакая 
музыка наводит на мысль: уж не 
собралась ли ВИттагА добавить 
нормальный саундтрек отдель- 
ным патчем? 

Сценарий сходу оседлывает 
ностальгию по первым частям 
Пао: досконально исследуем 
собор и кладбище Нового Трист- 
рама, а затем переносимся в Кал- 
дей, ничем не отличающийся от 
Лут Холейна. По ходу дела наби- 
раем команду из знакомых пер- 
сонажей. От Тираэля до Адрии — 
все идут в ход, придумать новых 
харизматичных героев команда 
Криса Метцена не сумела. Да и 
старых раскрыла очень вяло: 
гностическая таинственность 
улетучилась, ее заменил пафос 
высокого фэнтези в духе "Власте- 
лина колец". 

Из Калдея — в осажденный 
бастион, обновленную версию 
Харрогата. Кульминацию сюже- 
та, увы, все раскусили задолго до 
выхода игры. Финальный акт 
ставит жирный крест на сцена- 
рии: не рассказав ничего нового 
о Санктуарии, он едва вместил 
даже тех героев, с которыми нас 
познакомили на прошлой 
ВИ27Соп. Все эти лорды грехов и 
ангелы небес мелькнули малопо- 
лигональными моделями, а то и 
вовсе не показались. А главное — 
на выходе "нулевая сумма": тре- 
тий У/агсгаЁ раскрыл куцую все- 
ленную до масштабов ММО, ак 
третьей Га Мо будет нелегко 
пришить даже один аддон. 

Если закрыть глаза на сюжет, 
третья ГлаЫо во всем лучше сик- 
вела. Ей бы еще добавить слож- 
ности и продолжительности, но 
команда Джея Уилсона как огня 
боялась однообразия. Здесь нет 
затянутых локаций и многоэтаж- 
ных подземелий. Болтающие 
компаньоны, аудиокниги с исто- 
рией мира и разномастные 
скриптовые события пытаются 
разбавить кликательную форму- 
лу ВасК'п'\азН. Увы, действитель- 
но необычных заданий не встре- 
чается. Почти в любой миссии 
нужно пробежать в другой конец 
зоны и кого-то там убить. Да, в 
СлаБо 2 было не лучше, но с тех 
пор много воды утекло. НеЦэже: 

‚Топаоп от бывших разработчи- 
ков ОуаБо в плане квестов легко 
даст фору работе Джея Уилсона. 
АТ ведь есть еще пример 


ЗтагСгаЯ 2 — планка качества, 
установленная самой же ВИ2727аг4. 

В мелочах такой проблемы 
нет. Всевозможные мини-зари- 
совки из жизни зомби, демони- 
ческие ритуалы культистов, то- 
поры и огненные ловушки в уз- 
ких коридорах (к ним явно при- 
ложил руку терой Огс$ Мия 
П\е!), шинкующие монстров на- 
емники, вылезающие из-под 
земли скелеты — в какие-то из 
этих сцен можно вмешаться, 
другие — только наблюдать. Игра 
поощряет кровавые зарубы: убив 
пачку монстров одним ударом 
или непрерывной серией унич- 
тожив полсотни тварей, можно 
получить большой бонус к опы- 
ту. Впрочем, качаться в Гао 3 и 
без того совсем нетрудно. А вот 
бонус, даваемый на высокой 
сложности за убийство элитного 
монстра, более весом — это боль- 
шая прибавка к шансу найти хо- 
роший предмет. Бонусы склады- 
ваются, но только до выхода из 
игры, за счет чего охота на лока- 
циях становится выгоднее забе- 
гов к актовым боссам. 

Но вначале "элитников" еще 
нужно убить. Если, к примеру, 
простой зомби — ходячая "экспа" 
для колдуна, то зомби с аффик- 
сом "Мопа[" может огрызнуться 
серией бомб. Не отбежал — "Уои 
аге Чеа4", возвращайтесь к конт- 


ПВ Е а: > 


рольной точке. ‘Символические 
усиления вроде "Ехга Эопг", 
которые мы помним по Оо 2, 
более не актуальны. Все аффик- 
сы дают качественно новые и 
очень мощные способности: по- 
зволяют "“элитникам" распреде- 
лять урон на миньонов, призы- 
вать атакующие сферы, замуро- 
вывать игрока в непробиваемые 
стены, оставлять за собой горя- 
щий след, ловить огненной це- 
пью — даже через много часов 
игры можно встретить что-то но- 
вое. 

Почему же я писал, что 
ГлаЫо 3 не хватает сложности? 
Судите сами: через две недели 
после выхода игры все, кто ста- 
рался, прошли не только 
"МАэпипаге" и "Не", но даже 
"ето" — совершенно невоз- 
можную четвертую сложность, 
на которой, по задумке разработ- 
чиков, мы должны были рыдать 
и вешаться. "ГЁегпо" должен был 
выстоять хотя бы полгода, и на 
этом держалась другая задумка 
В127аг4 — аукцион предметов. В 
ПлаЫо 3 золото и вещи можно 
продавать за реальные деныхи, но 
согласитесь: кто будет тратить 
рубли и доллары, зная, что самых 
злых монстров вполне можно 
одолеть своими силами? Пусть 
не за полмесяца, как это делают 
мастера, но за 2-3 месяца точно. 


Что до товаров на аукционе, 
то охота за предметами приобре- 
ла в ПлаЫо 3 весьма странную 
природу. Даже уникальные и се- 
товые предметы имеют случай- 
ные свойства, так что, выбив зе- 
леный меч, вы можете обнару- 
жить в нем прибавку к интеллек- 
ту и ловкости. Полностью слу- 
чайные желтые вещи — вполне 
достойная альтернатива, ведь их 
можно создавать у кузнеца в 
больших количествах, подбирая 
бонусы к нужным характеристи- 
кам. В итоге обычная картина: 
весь рюкзак в ненужных предме- 
тах, которые в городе пойдут в 
металлолом. Как и раныше, есть 
"дырявые" вещи, в которые мож- 
но вставить камень с известным 
свойством. Кроме того, теперь 
камень можно еще и достать без 
ущерба предмету. 

Руны же стали частью систе- 
мы навыков — говорить о систе- 
ме развития героя здесь не при- 
ходится. Дело в том, что с полу- 
чением уровня вы вообще ничего 
не выбираете, а получаете пред- 
определенную прибавку к харак- 
теристикам и новые способнос- 
ти. Такая парадоксальная и шо- 
кирующая многих прокачка при 
ближайшем рассмотрении явля- 
ется весьма разумной. Помните, 
сколько из умений в ПГуаЫо 2 
фактически являлись "ловушка- 
ми пойнтов"? Развил не тот на- 
вык — через сто часов игры ока- 
жется, что твой герой просто не 
может двигаться дальше. Не 
очень-то радовали и "правиль- 
ные" навыки: с каждым уровнем 
росла только численная прибав- 
ка, да и то не слишком заметно. 

Что теперь? Держитесь за по- 
ручни: на каждом из 60 уровней 
герой получает несколько совер- 
шенно новых активных умений. 
Формально это модификации 25 
скиллов теми самыми рунами, но 
реально руна настолько сильно 
меняет эффект, что порой исход- 
ный навык трудно узнать. Ракет- 
ный дождь может превратиться в 


.# 


| 


Нк 


› репа! Расо 


+ 


град мин, вызов ворона — в вы- 
зов волка или летучей мыши. 
Получается больше сотни актив- 
ных умений на каждого героя, а к 
ним — около 15 пассивных, б0- 
лее похожих на перки из ЕаЙош, 
чем на банальные прибавки к ха- 
рактеристикам. Это означает не 
только, что мы можем подобрать 
действительно безумный и не- 
ожиданный набор способностей, 
но и что этот набор будет вполне 
жизнеспособен, а то и более эф- 
фективен стандартного, вычи- 
танного в гайде. 

Выбранную способность 
можно поменять, прождав не- 
сколько секунд, — символичес- 
кая защита, не позволяющая 
пользоваться всем необъятным 
арсеналом в течение одного боя. 
Это означает, что ошибиться при 
прокачке абсолютно невозмож- 
но, а также что персонажи раз- 
ных игроков одинаковы с точно- 
стью до надетых предметов. Бе- 
зусловно, это издержки и это ус- 
тупка казуальным игрокам, но 
кому было приятно "запороть” 
героя неудачным кликом? У но- 
вой системы есть и еще один 
плюс: игра перестала быть одно- 
кнопочной, все шесть выбран- 
ных способностей активно ис- 
пользуются. Можете предста- 
вить, насколько это разнообра- 
зило игровой процесс и позволя- 
ет проявить ровность рук. К со- 
жалению, пока только в команд- 
ной игре. Арены РУР обещают 
добавить позже. 

На случай, если кто-то не 
знаком с пятеркой героев Пао 
3, кратко их представлю. Варвар 
известен по второй О1аЫо, он 
по-прежнему является мастером 
ближнего боя и всяческого ору- 
жия. А еще варвар заменяет пала- 
дина на должности "танка". Мо- 
нах тоже дерется вплотную к вра- 
гам, но делает ставку на манев- 
ренность и комбинации при- 
емов. Он специализируется на 
одиночных целях, а также усили- 
вает сопартийцев своими мант- 
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рами. Колдун контролирует поле 
битвы проклятьями, наводит 
страх и берет под контроль мон- 
стров, атакже призывает существ 
и атакует стихийной магией. 
Охотник на демонов сочетает 
тактику и дистанционный бой. 
Он может неуловимо двигаться 
между монстрами, прятаться в 
тени, расставлять ловушки, а мо- 
жет открыть шквальный огонь из 
арбалетов, метать ножи и бомбы, 
нанося болышой урон как по од- 
ной цели, так и по толпе. Чаро- 
` дей лишен возможности скрыть- 
ся от атак. Он знает сотню спосо- 
бов убивать на расстоянии, но 
крайне уязвим в ближнем бою. 

Казалось бы, разница в до- 
ступных умениях делает каждого 
героя неповторимым. Тем не ме- 
нее ВН77аг постаралась придать 
им еще больше индивидуальнос- 
ти, сделав для каждого несколько 
различную завязку сюжета, озву- 
чив каждого из них и записав де- 
сяток-другой боевых кличей. 
Русский перевод некоторых из 
них обещает быть весьма любо- 
пытным. 

Визуальное и техническое ис- 
полнение, как это принято у 
ВИлрага, не оставляет возможно- 
сти к чему-либо придраться, хоть 
и явно не ставит ГЛаЫо 3 в ряд 
красивейших игр современнос- 
ти. Много негодования вызвало 
требование постоянного под- 
ключения к Интернету, особен- 
но когда сервера ВИ27таг4 по 
обыкновению не выдержали по- 
тока желающих попасть в игру. 
Как ни странно, в нашей стране 
таких проблем не возникало. 
Впрочем, основная волна рус- 
скоязычных пользователей на- 
хлынет вместе с российским ре- 
лизом, который состоялся вмес- 
те с июньским номером "Вирту- 
альных радостей". 


РАДОСТИ: 


Огромный арсенал навыков 
Переход от однокнопочности к 
активному использованию шести 
навыков 
Множество скриптовых и случай- 
ных событий и мини-заданий 
Зрелищные и сложные бои с 
уникальными монстрами и бос- 
сами 
Удобное управление и интер- 
фейс 

ГАДОСТИ: 


Поверхностный по сути и деше- 
вый по форме подачи сюжет 
Никакой звук 

Низкая сложность и малая про- 
должительность 

Требование постоянного Интер- 
нет-соединения 


ОЦЕНКА: 


ВЫВОД: 


ПлаЫо 3 соответствует уровню ка- 
чества ВЫ22аг4 только в том, что 
касается умений героев и мон- 
стров. На "№МдНтаге" и "Ней" это 
обеспечивает эпичные бои, поиск 
тактик, гонку за ценными веща- 
ми. Но этот и без того краткий 
промежуток приятной игры пор- 
тит совершенно попсовый "уро- 
вень легкости" "Могта[" и несба- 
лансированный по всем направ- 
лениям "ето". Играйте в 
ОзаБо 3 обязательно, но в начале 
2013-го не забудьте упомянуть ее 
в "Разочарованиях года". 


Обзор написан 
по РС-версии игры 


Апипе! 


Жанр: оатозаЯ стратегия 
Платформа: Р я 

дель о. Со Рш5 
Издатель: Рагабох ИистасНуе 


Похожие игры: 970 Меег; См@гаНоп 


5, сёрия Аде оРМопаеть, Мазего! Мас 
Мультиплеер: отсутствует 
Рекомендуемые системные требова- 
ния: процессор уровня Тлёе! Соге_2 
Оиад 06400 или АМО РНепот 9550 
Оца@-Соге; 2 Гб ОЗУ; видеокарта уров- 
ня МУТОТА беРогсе 61460; 4 Гб свобод- 
ного места на жестком диске 


Официальный сайт игры: млмм.рага- 
Чохр!ага.сот/датез/мацоск-таз!ег- 
о{-Пе-агсапе 


новом проекте от рос- 
сийской компании 130- 
Со Р$, сделавшей в 
свое время такие небе- 


зызвестные игры, как. 


«Кодекс войны» и Мадезбу 2, поч- 
ти никто ничего не слышал. А 
невзрачный трейлер, вышедитий 
под конец лета прошлого года, 
только чудом мог кому-то запо- 
мниться. Знали о У/а|оск: Мажег 
ие Ве Агсапе, наверное, лишь те, 

"Кто опробовал ее: демо-версию в 


Зисагл. И в этом не было быниче- 


лавках оказалась крепкая и, без 
сомнения, лучшая стратегия мая. 


‚Знакомые лица 


’ Поскольку команда разработ- 
чиков имела счастье поработать с 
миром. Ардании, то неудивитель- 
но, что действие их нового творе- 
ния происходит там же и даже 
продолжает сюжетную ветку се- 
рии Маезху, в которой ожидаемо 
нет никаких изысков. Старый ко- 
роль погиб — и нужен новый, ибо 
королевство раскололось на враж- 
дующие стороны, да еще и мест- 
ным божкам это не нравится. Так 
что снова принимаемся за при- 
вычное полководческое дело в 
знакомой и уютной вселенной, 
пустьи имеющей мало общих черт 


нг ЕЗВВ: Еуегуопе_ 
* гексогональной картой и закан- 


Когла перед вами впервые от- 


` крывается карта, практически 
_ все, что вы видите, — это чисток- 
’ровная Маяег о Маз или более 
знакомая всем игра под названи- 


ем 514 Маегз СМ гтаНоп 5. Ко- 
нечно, после нескольких ходов 
вы ‘ощутите разницу, но первое 
впечатление прочно засядет в го- 
лове и никуда из нее не денется. 
Виной тому не только тотальное 
визуальное сходство, начиная 


чивая иконками и менюшками, 
но и базовая механика. Туттакже 
предстоит заниматься исследо- 
ванием земель, скрывающихся за 
пеленой тумана войны, разви- 
вать города и оккупировать но- 
вые территории. Далыше, к счас- 


тью, общих черт почти нет. При Ё 
прокачке замка есть целый ряд” 


отличий, которые делают форму- 
лу Сида Мейера более простой и 
доступной, несмотря на то, что 
перед глазами куча иконок. К 
примеру, нет необходимости 
строить дороги, дабы наладить 
Связь с городами. Не нужно сле-. 
дить. за настроением населёния, 


сооружения бесплатны 


“(строй.— не хочу). Эр; по понят- 


ным причинам, даже быть не мо- 
жет. Ветки возможных строений 
куда скромнее. Многогранное 
дерево научного прогресса заме- 
нили магией, изучение которой 
является альтернативой овладе- 
ния искусству письма на бумаге 
или познания основ электро- 
энергии. В общем и целом, здесь 
отпадает надобность сильно за- 
морачиваться по поводу улучше- 
ния своих замков и вникать в 


‘сложную систему их жизни. 


Правда, разработчики, судя по 
всему, по непонятным причинам 
думают, что все игроки знакомы 
с серией СтуШтаНоп и знают ее 
правила. Для новичков они не 
создали полноценного обучения ! 
(всег лишь я подсказок), по- 


: нятся, другой маг немедля по 


В одни вора 


лить Завоевательским м мента 
А. обнажать клинок придется ой 
как часто. В основном не дает 
спокойно жить нейтральное зве- 
рье и юниты. Если вы зачистите 
от них свою местность, то ходов 
эдак через десять они опять где- 
нибудь появятся и будут назой- 
ливо штурмовать оставленные 
без присмотра крепости. И если 
своевременно их не пристру- 
нить, то в скором времени они 
перерастут из легкого геморроя в 
настоящую угрозу вашим стенам 
— и тогда придется не сладко. 
Мирно закрепить за собой тот 
или иной участок суши, отпра- 
” вив туда поселенцев, тоже не все- 
гда будет получаться, потому что 
зачастую около территории будут 
встречаться ничейные враждеб- 
но настроенные города. Вдоба- 
вок, искусственный интеллек 
не падает в грязь лицом и дей. 
‚ствует грамотно, расчетливо. 
_ забывая об ‚инстинкте ‚ 


пансионисты и захв тывают сво- 


бодную местность со скоростью 
размножения кроликов. 


ходит до переговоров, то все не 
так уж радужно и весело. Безус- 


‚ ловно, для жанра это всегда было | 
не самой сильной стороной, нов *. 


случае с \/МоА дипломатия не 
нужна в принципе. Так что даже 
не надейтесь выкурить ‘трубку 
мира с соперником. Из-за того, 
что, во-первых, для этого потре- 
буется отдать ему полцарства — и 
то не факт, чго он согласится, а 
во-вторых, накопить эти самые 
полцарства очень проблематич- 
но потой причине, что, как толь- 
ко ваши закрома немного попол- 


проситу вас поделиться нажить 


„Фразы 


ем вам войны, поэтому поначалу 
придется выполнять чужие при-= 
хоти, чтобы успеть насладитьс 
исслелованием мира. 

Правда, в тот момент, когда 
развеян ‘туман над’ последней 
клеткой карты изостаются лишь 
бесконечные битвы, играть. в 
тановится все более од- 
нообразно и менее интёресно. 
Хотя победу можно одержать и 
другими, куда более мирными и 
вто же времятрудными способа- 
ми. Так, можно захватить’ все 
специальные ресурсы ‘на карте, 
называемые «местами силы», 
или развить магию до предела и 
произнести самое последнее за- 
клинание Единетва. Есть также 
пантеон капризных, богов, лобя- 


При постоянном игнорировании. 
одногогиз ‘его членов (на:не- 
скольких нарваться ‘не’ выйдет) 
тот рано или поздно рассвирепе- 
ети ниспошлет наземлю сперва 
пару элитных отрядов, а затем и 


‘своего верного аватара, при то- 


беде над которым мы добиваемся` 


_ всеобщего признания и славы. В 


противовес неистовству олн ого. 


‚ из богов вам автоматически нач- 


нег симпатизировать другой, Что 
может вылиться в халявны 
клинания и возможность стро- 
ить специальные сооружения 
для найма уникальных войск. 

то-Со Р|а проделала отлич- 
ную работу и не посрамила зва- 
ние хорошего игродела, выпус- 
тив добротную и увлекательную 
игру, что на просторах СНГ не- 
малого стоит. Обратной сторо- 
ной медали является то, что если 
вы встречались с чем-то подоб- 
ным ранее, то вряд ли волшеб- 
ная Ардания увлечет вас больше, 
чем на пару матчей. Во всяком 
случае, так обстоят дела на мо- 
мент написания данной рецен- 
зии, а уже в начале лета девело- 


- перы обещают выпустить патч, 


который, по их заверениям, по- 


‘мимо стандартного устранения 
‘мелких изьянов, как минимум 


добавит в игру мультиплеер, 


‚ после чего к оценке У/айоск:’ 
`Мазег ое Агсале можно будет 


смело прибавить еще полбалла. 
| РаДаСти: 


отрядов из разряда: 
«Трезвы как стекло!» 
Уведомления обо всех произо- 


„шедших за ход событиях 
К сожалению, когда дело до- ^` 


ГАДОСТИ: 


Ужасная дипломатия 
Корявый интерфейс 


Отсутствие мультиплеера 


`ОЦЕНКА: 


7.5 


ВЫВОД: 


Довольно качественное переос- 
мысление концепции СМ @гаНоп 
\ в декорациях сказочной Арда- 


Юрий Шелест 


Жанр: тактический шутер от третьего 
лица 

Платформы: ХБох 360, Р!ау$аНоп 3, 
РС (12 июня 2012 года) 

Разработчик: ЦЫоЁ: Рай5 

Издатель: ЦЫзоН Епеаттепе 
Издатель в СНГ: Новый Диск 
Похожие игры: серия Тот Сапсу$ 
бНо$Е КВесоп, серия Тот С апсу$ 
КатпБом $1х 

Мультиплеер: Интернет 
Рекомендуемые системные требова- 
ния: процессор уровня ТиеЁ Соге 2 
Оцад 09450 или АМО Рвепот П Х4 940; 
2 Гб (для \Ипаомз ХР) или 3 Гб (для 
МИидом5 Ма и 7); видеокарта уровня 
МЛОТА беРогсе СТХ 460 или АТ ВКадеоп 
НО 5850; 25 Гб свободного места на 
жестком диске 

Возрастной рейтинг Е5ВВ: Мабле (17+) 
Официальный сайт игры: 
аНо$Е-гесоп.-иЫ.сот/дт-роба/ 
еп-бВ/дноз!-гесоп-Гибиге-зоег 
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В не столь отдаленном 
будущем спецназ по- 
прежнему будет востре- 
бован. Изменятся тех- 
НОЛОГИИ, ПОЯВЯТСЯ 
новые горячие 
точки, новое во- 
` оружение. 
Но по всей 
планете по- 
прежнему 
будет литься 
кровь, 

во многих реги- 
онах (как прави- 
ло, в странах 
третьего 
мипа\ бу- 
дет твориться беззаконие. 

А значит, работы у спецназа 

в будущем так же, как и сейчас, 
будет очень много. 


Война никогда 
не меняется 


О сюжете Тош С!апсу'$ ОВо$ 
Весоп: Рибаге ЗоЮЙег долго рас- 
сказывать нет смысла, просто 
потому что он изобилует штам- 
пами и, в лучших традициях про- 
изведений Тома Клэнси, пере- 
полнен "клюквой". Соскучились 
по отстрелу плохих русских? Вот 
вам в качестве противников 
злобные российские ультранаци- 
оналисты, задумавшие свергнуть 


ОБЗОР 


президента России. Давно не во- 
евали в горячих точках? Пожа- 
луйте в Боливию, Пакистан, Ни- 
герию. Разумеется, в Россию то- 
же заглянуть позволят. Спасайте 
важных сотрудников ЦРУ, добы- 
вайте информацию в сражениях 


‚. — И везде к ваигим услугам новые 


технологии, а также бойцы ваше- 
го спецотряда. 

Еанхе ЗоФег нужно отдать 
должное. В отличие от последних 
СаН оЕПиб, она хотя бы пытается 
быть серьезной. Да, разработчи- 
ки делали киношный блокбастер, 
подстраиваясь под современные 
веяния в моде, так что если вы 
ждали от новой игры фирменно- 
го хардкора Сйо$ Весоп, то силь- 
но разочаруетесь. Тем не менее 
часто игра предоставляет выбор 
— действовать скрытно либо пе- 
реть напролом, отстреливая про- 
тивников. Вот только это все-та- 
ки не тактический шутер. Мы 
почти не управляем отрядом во 
время игры. Если двигаемся 
скрытно, пригнувшись или полз- 
ком, трое соратников по команде 
повторяют наши движения (ин- 
тересно, что "хамелеоновские" 
костюмы спецназовцев при этом 
начинают сливаться с окружаю- 
щим ландшафтом). Вступаем в 
бой — тут же обнаруживают себя 
и наши товарищи. 

Элементы командного шуте- 
ра в игре, конечно, имеются, но 


это что угодно, только не такти- 
ка. Верх тактического мышления 
в Риге $01@ег — одновременно 
с напарниками "снять" несколь- 
ко противников, которых пред- 
варительно нужно самостоятель- 
но "раздать" членам отряда, по- 
метив врагов маркерами. Если 
подстрелят — ползи в ближай- 
ший угол и молись, чтобы свои 
добежали до тебя раньше про- 
тивников (отстреливаться само- 
му при этом не разрешают). Под- 
стрелили кого-то из друзей — не- 
семся во весь дух к нему, дабы 
поправить здоровье бедняги. Хо- 
тя, с другой стороны, можно и не 
торопиться — союзники поста- 
вят несчастного на ноги и без на- 
шей помощи. 

Заметно, что ОЫзой Рап$ со- 
здавала игру, нацеленную на ко- 
оператив. Посемуу нас тут и оди- 
ночная кампания, ориентиро- 
ванная на игру вчетвером, пле- 
чом к плечу с друзьями, и режим 
на выживание "СпепЙа Моде", 
также заточенный под совмест- 
ное прохождение. Именно в коо- 
перативе играть интереснее все- 
го, потому что в нем возможно 
хотя бы какое-то подобие такти- 
ки, конечно, если у вас сыгран- 
ная команда, члены которой пре- 
красно понимают друг друга. 
Компьютерным "ботам" до жи- 
вых игроков, как обычно, очень 
далеко. 


ИЙр: лоатевь, МХ 


Тот Сапсу'$ 610$ 
Весоп: Риние Зо] Шег 


Киношные радости 


Как и заверяла О55ой Рап$, 
Еиание Зо!@ег намного ближе 
массовому игроку, чем предыду- 
щие проекты из линейки Офво% 
Весоп. В плане картинки игра 
стала кинематографичнее и те- 
перь здорово напоминает послед- 
ние Са оЁ Ру. Если завязался 
бой — все вокруг гремит и взры- 
вается, противники в футболках 
и с "калашниковыми" в руках на-` 
чинают палить в вашу сторону, 
метать гранаты и всячески суе- 
титься. Мы тоже не лыком шиты: 
эффектно прижимаемся к укры- 
тиям, выныривая из-за них для 
того, чтобы устранить очередного 
негодяя. Красивым спринтом пе- 
ребегаем от одного безопасного 
угла к другому. Стильно отстре- 
ливаемся, сопровождая перепу- 
ганного пленного, одной рукой 
придерживая его, а во второй 
сжимая пистолет. 

А какие отличные у нас име- 
ются гаджеты! Помимо плаща- 
"хамелеона", о котором мы уже 
рассказали, солдаты будущего во- 
оружены специальными "рентге- 
новскими" сенсорами, подсвечи- 
вающими противников на лока- 
ции. Достаточно просто бросить 
такой сенсор на поле боя — и 
можно поражать противников, 
укрывшихся за стенами зданий. 
Враги, кстати, настолько глупые, 


Жанр: стелс-экшен от третьего лица 
Платформы: РС, ХБох 360, Р!аубавоп 3 
Разработчик; ВебеШоп 


Издатель: 505 батес. Издатель в СНГ: Бука 
Похожие игры: $трег Еще, Зтрег: воз М/аглог 


Мультиплеер: Интернет 


Рекомендуемые системные требования: \Ипаом5 \Л$а или 7; четырехъядер- 
ный процессор с частотой 3,3 ГГц; 3 Гб ОЗУ; видеокарта уровня ММТОТА беРогсе 
СТХ 460 или АТГ Вадеоп НО 5850; 10 гб ‘свободного места на жестком диске; Ин- 
тернет-соединение ан 

Возрастной рейтинг ЕЗВВ: Маше. (17+) 

Официальный сайт игры; уулу. зтреге(еу2 сот 


О славных подвигах буржуйских снайперов во времена Второй миро- 
вой войны в разрушенном Берлине расскажет нам игра $трег ЕШе 
\2... Стоп, кто сказал, что Берлин взяли русские? Вы не правы. Рус- 
ские, конечно, много чего натворили в немецкой столице, но настоя- 
щие герои не они. Настоящий герой — английский боец-невидимка, 
подвигам которого посвящена $трег ЕВе \2. И правильно, что такая 
игра вышла аккурат к 9 мая — пусть страна знает своих героев, пусть 
молодежь понимает, кому цветы нести надо за победу в той войне... 


Ганс или Иван — 
какая разница? 
Все они только 
мишени. .. 


Завязка игры проста как пять 
копеек. Вторая мировая подхо- 
дит к концу. Германия ‘скоро 
проиграет, а победителей — Ве- 
ликобританию и СССР — очень 
интересуют немецкие ученые, 
занимавшиеся разработкой ра- 
кет "Фау-2". Англичане хебе уче- 
ных уже нахапали, а вот русским 
отдавать такие умные головы не 
хотят — поэтому на охоту за не- 
мецкими умниками в Берлин от- 
правляется профессиональный 
английский снайпер. Вообще, 
сюжет в эшрег ЕЩе \2. нужен 
только для галочки, чтобы оп- 
равдать черемещение героя меж- 
ду локациями. Как уверяют раз- 
работчики, самое главное, что 


симулятор снайпера — одновре- 
менно кинематографичным и 


С кинематографичностью 
проблем нет никаких. Мы тща- 
тельно выслеживаем противни- 
ков, делаем точный выстрел — и 
наблюдаем, как пуля ‘красиво 
рассекает воздух, а камера в это 
время делает эффектный облет 
вокруг нее. Все отлично, вражес- 
кий боец мертв и картинно ва- 
лится наземь. А уж если повезло 
поразить одним выстрелом сразу 
двоих врагов — вас ожидает еще 
более эффектное зрелище. 

Наверное, одной из самых 
главных фишек Эшрег Ее \2 
можно. назвать "Х-Кау". В неко- 
торых случаях нам позволяют 
увидеть кости и внутренности. 
противника. Игра’ ‘заботливо 
"просвечивает" тело врага — имы 


видим; как пуля пронгибает кос- | 
ти и разрывает внутренние орга-* 
ны. Поначалу смотрится "Х. Кау". = 


просто великолепно, но после“ 


Герой 
Берлина 


нескольких уровней начинает 
надоедать. 

А вот "умной" игру назвать не 
получится при всем желании. 
Что русские, что немецкие сол- 
даты и офицеры выставлены 
полными дегенератами. Как пер- 
вые могли выиграть войну, а вто- 
рые — создать хоть кому-то серь- 
езную угрозу, решительно непо- 
нятно. Если вражеский солдат 
найдет труп своего соратника, он 
ни за что не поднимет тревоту, а 
просто начнет бродить туда-сю- 
да, с подозрением осматривая 
окрестности. Прикрывать друг 
друга противники не обучены, а 
что такое организованные дей- 
ствия против снайпера — не 
представляют. Вражеские снай- 
перы очень неохотно покидают 
насиженные места, и обойти 
этих стрелков и тихонько при- 
стрелить — проще простого. 

Да, в Зшрег Еще У2 нам пред- 
лагают широкий арсенал "тихуш- 
ных" приемов. Хоченть — отнеси 
убитого врага и спрячь в уголке 
или же поставь рядом с трупом 
мину. Хочешь — руками сверни 
противнику шею или пристрели 
из пистолета с глушителем. Мо- 
жешь отвлечь внимание супоста- 
та; бросив камень в сторонку, или 
поставить под ногами у патруль- 
ного гранату-растяжку. Доступен 
иавтомат для расстрела негодяев с 
близкого расстояния. При жела- 
нии такой набор дополнительных 
возможностей может очень разно- 
образить игру. Вот только на деле 
хватает одной снайперской вин- 
товки (английская она, немецкая 
или русская — особой разницы 
нет). Просто "нащелкал" врагов с 
безопасного расстояния, поразил 
танк точным выстрелом в бензо- 


бак — и тонай себе дальше, даром 
что уровни абсолютно линейные. 
И повышение уровня сложности 
игру особенно не спасает. 


Выжить в Берлине 


Действие Зшрег ЕЩе У\2 раз- 
ворачивается в немецкой столице 
и ее окрестностях. При желании 
И миссий сюжетной кампании и 
ОТС с операцией по устранению 
Гитлера пробегаются за 4-5 часов. 
Ну, чуть дольше, если вы захоти- 
те полюбоваться местными кра- 
сотами. Кажется, разработчики 
старались выжать все, что только 
можно, из "берлинской" темати- 
ки ВМВ — мы побываем на заво- 
де по созданию "Фау-2" и пло- 
щадке для запуска одной изтаких 
ракет. Очистим от врагов музей 
кайзера Фридриха и огромную 
зенитную башню (здесь игра пе- 
редает привет Ме4а|! оЁ Нопог: 
Апфогпе, в которой мы штурмо- 
вали такое же титаническое со- 
оружение). Ну, и перестрелки на 
улицах и переулках города среди 
разрушенных зданий, само со- 


бой, прилагаются. 


Помимо основного режима, 
доступен отстрел врагов "на вы- 
живание", спрятанный за надпи- 
сью "СпаШепзе" в игровом меню, 
— здесь приходится воевать с 
бесконечными волнами напада- 
ющих болванчиков. 

Кроме того, всегда можно по- 
звать на помощь друга и тем са- 
мым еще больше усложнить 
жизнь’ солдатам противника. 
Можно просто вместе проходить 


‚ сингловые уровни или же запус- 


тить специальный кооператив- 
ный режим, в котором у каждого 
будет своя роль: например, один 
становится пехотинцем с автома- 
том в руках, а второй прикрывает 
его с позиции снайпера. Режим 
"СваЦепзе” в кооперативе также 
доступен. А вот мультиплеер 
здесь явно только для вида. Кар- 
ты маленькие, и воевать на них 
попросту скучно. Заглянул, по- 
стрелял — и убежал в кооператив, 
ато и в одиночную кампанию... 


'Обзор написан 
‘по ХБох 360- -версии игры 


Аех$ 


НИр://угдатез.Бу/ 
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что не замечают сенсора, упавше- 
го прямо им под ноги. Или же не 
могут увидеть разведывательный 
дрон, парящий в воздухе над по- 
лем боя и также докладывающий 
о местонахождении неприятелей. 
Одиночная кампания наверняка 
стала бы интереснее, если бы со- 
здатели Рийше ЗоЮег сделали 
вражеских солдат чуточку умнее. 


РАДОСТИ: 


Интересные гаджеты будущего 
Кинематографичность 
Отличный кооперативный режим 


ГАДОСТИ: 


Слишком просто для шутера 
Слишком скучный сюжет для 
"летнего блокбастера" 

Слишком глупые противники 


ОЦЕНКА: 


® 
ВЫВОД: 


Вот мы и дожили до того момента, | 
когда даже линейка СНо$Е Весоп 
превратилась в попсу. На одной ча- 
ще весов — кинематографичность, 
отличная графика, модные новые 
гаджеты. На другой — упрощение 
всего и вся, потеря хардкорности, 
превращение серьезного тактичес- 
кого шутера в веселые пострелуш- 
ки. Плюс, очень слабый сюжет, пе- 
реполненный "клюквой". Ох, на 
скользкую дорожку ступили разра- 
ботчики бНо$+ Весоп... 


Обзор написан 
по Хбох 360-версии игры 


Аех$ 


РАДОСТИ: 


Красивое отображение полета пу- 
ли и "Х-Вау" 

Интересные достопримечатель- 
ности Берлина 

Неплохой кооперативный режим 


ГАДОСТИ: 


Глупейшие противники 
Короткая одиночная кампания 
Неинтересный сюжет 

Скучный мультиплеер 
Однообразные городские улицы 
Монотонный геймплей 


ОЦЕНКА; 


4.0. 


ВЫВОД: 


Идеальный симулятор снайпера у 
ВебеШюп никак не получился. 
$трег ЕШе \2 — средняя игра от 
студии, которая давно уже не вы- 
пускала настоящих хитов. Выше 
головы не прыгнешь..-или, быть 
может, разработчики все-таки ис- 
правятся в следующей $трег Ее? 


—— 


Жанр: экшен-адвенчура 

Платформы: РС, ХБох 360, Раубайоп 3, 
105 

Разработчик: ТеЩа{е батез 

Издатель: Те\ае батез 

Похожие игры: Зигазя1с РагК: ТНе бате, 
Васк фо {Не Риге: ТНе бате 
Мультиплеер: отсутствует 
Минимальные системные требования: 
процессор с частотой 2,0 ГГц; 2 Гб 03У; 
видеокарта уровня ММТОТА беГохсе 
8800СТ; 2 Гб свободного места на жест- 
ком диске; Интернет-соединение 
Рекомендуемые системные требова- 
ния: двухъядерный процессор с часто- 
той 2,0 ГГц; 3 Гб 03У; видеокарта уровня 
МЛОТА 615450; 2 Гб свободного места на 
жестком диске; Интернет-соединение 
Возрастной рейтинг Е5ВВ: Машге (17+) 
Официальный сайт игры: 

ммм деКа(едатез.сот/ма\упддеад.сот 


Зомби — существа, любить ко- 
торых не за что. Как можно гово- 
рить о симпатии к полуразло- 
жившемуся и дурно пахнущему 
трупу, тяжело волочащемуся по 
ночной улице!? Но при этом 
мертвецы, которым отчего-то 
спокойно не лежится в могилах 
на кладбище, завоевали при- 
знание в массах, и теперь они 
появляются даже в играх серии 
(аЦ ог Вибу, где их до недавнего 
момента отродясь не было. Мед- 
ленные, неприкаянные, бормо- 
чущие что-то себе под нос зомби 
быстро захватили довольно 
большой кусок масс-медиа, и 
всевозможные сериалы, комик- 
сы, фильмы и видеоигры с их 
участием уже давно не новость. 


Тешае Сатез, решив вкли- 
ниться в модный поток, нашла 
набирающий популярность на 
Западе сериал “Ходячие мертве- 
цы” (скоро на экраны выйдет тре- 
тий сезон), снятый по мотивам 
одноименных комиксов, и сдела- 
ла свою игру, вдохновленную гра- 
фическими новеллами Роберта 
Киркмана. В отличие от послед- 
них работ студии, первый из пяти 
эпизодов Те У/акше Юеад не 
пытается казаться ни староре- 
жимным квестом в четырехмер- 
ном окружении, как это было с 
Васк ю Фе Еийхе: Тре Сате, ни 
“Неауу Каш без Дэвида Кейджа и 
за менышие деныи” в стиле 
Тогазяс РагК: Тве Сате. Это, ско- 
рее, некое среднее арифметичес- 
кое описанных выше подходов, 
что, в общем-то, только идет игре 
на пользу. Здесь не нужно комби- 
нировать десятки предметов и ча- 
сами думать над стандартной за- 
дачкой “куда засунуть эту палку, 
чтобы механизм заработал и от- 
крылась дверь в другую комнату, 
гле нужно проделать то же са- 


Тве Мало Оеад: 
Ерсоде 1 — А Мем Пау 


мое”. Немного в игре и экшен- 
вставок с чисК Ите еует$ — за все 
прохождение их насчитается не 
болыше трех, да и выполнены они 
предельно просто. Тве У/аКш? 
ОеаЯ совершенно о другом. Эта 
игра про выживание группы лю- 
дей в экстремальных условиях 
зомби-апокалипсиса, выстроен- 
ная на взаимоотношениях между 
персонажами и личной истории 
каждого из них. 


Новая надежда 


Начинается игра в салоне по- 
лицейской машины, где в наруч- 
никах на заднем сидении распо- 
ложился главный герой — Ли 
Эверетт, обвиняемый в убийстве. 
Ведя скупую беседу с водителем, 
мы замечаем проносящиеся ми- 
мо автомобили силовых структур 
и медленно начинаем понимать, 
что в городе за нами произошло 
нечто ужасное. Неожиданно на 
дороге появляется странного ви- 
да человек, и машина после 
столкновения с ним оказывается 
в кювете. Очнувшись, Ли замеча- 
ет на земле лежащего без созна- 
ния шерифа и пытается выбрать- 
ся из западни. 

Игрок побывает на несколь- 
ких ограниченных локациях вро- 
де фермерского двора или кругло- 
суточного магазина и повстречает 
с десяток персонажей, по воле 
случая очутившихся в таких нече- 
ловеческих условиях. Первой на 
пуги Эверетга встанет маленькая 
девочка по имени Клементина, 
родители которой уехали на от- 
дых и, по-видимому, погибли, но 
ребенок об этом не знает, и Ли 
всячески ее подбадривает. Через 
некоторое время в историю вкли- 
нятся еще несколько человек, и к 
середине первого эпизода, каки в 
любом подобном сериале, игрок 
повстречает основной костяк 
действующих лиц, с которыми 
придется делить крышу над голо- 
вой еще как минимум пару серий. 

По всем законам жанра, каж- 
дый персонаж имеет кучу скеле- 
тов в шкафу, и по мере продви- 
жения основной истории поти- 
хонечку раскрываются личности. 
Например, авторы слегка приот- 
крыли завесу тайны прошлого 
нашего протагониста. Кроме то- 
го, несколько второстепенных 
героев знают о событиях, связан- 
ных с Эвереттом, и еще не из- 
вестно, как все это отразится на 
будущем. В сериалах подобного 
рода действующие лица, как лу- 


ЗОРА РОИМТАМ 


ковицы, слой за слоем обнажают 
свою сущность, и если ТеШае 
все сделают правильно, то с вы- 
ходом последующих эпизодов 
мы будем узнавать знакомых нам 
персонажей с других сторон. 


Апокалипсис 
сегодня 


Причем некоторые из них 
могут навсегда пропасть просто 
потому, что разработчики до- 
вольно часто предлагают игроку 
сделать сложный выбор, связан- 
ный со спасением из лап зомби 
одного из двух выживших. Пока 
что это происходит по принципу 
“вот эта девушка мне нравится — 
ее и спасу”, но в будущем все мо- 
жет измениться: одно дело поте- 
рять человека, с которым ты зна- 
ком пять минут, и совсем другое 
— лишиться персонажа, прошед- 
шего с тобой через огонь и воду. 
Кроме того, все важные решения 
нужно принимать быстро — на 
все про все дается пара секунд, и 
даже неправильно выбранная 
строчка в диалоге может иметь 
далеко идущие последствия. 

Хотя Тве У/аПапе Оеа@ — это 
игра про зомби, рандеву с ними 
случаются не так уж и часто. Что- 
бы окончательно упокоить мерт- 
веца, достаточно в кат-сцене на- 
вести мышку на заранее отмечен- 
ное авторами место и нажать на 
кнопку — и главный герой смач- 
но вонзит какую-нибудь отвертку 
прямо в глаз взбунтовавшемуся 
упырю. К. слову, зомби здесь не- 
много карикатурные и очень по- 
хожи на своих собратьев из Реаа 
Воск — все-таки ТеШае делали 


игру в комикс-стилистике. 


Пазлы, как и стычки с мерт- 
вецами, несложные, интуитивно 
понятные и от повествования не 
отвлекают. Где-то нужно бросить 
кирпич в витрину, чтобы шум от 
работающих телевизоров отвлек 
внимание зомби, где-то найти 
батарейки для радиоприемника 
— словом, мозг напрячь особо 
негде, зато такие примитивные 
задачки вполне логичны и не вы- 
зывают никаких вопросов. 


У ТеШНае Сашез получилась 
отличная адвенчура по лицен- 
зии. Как любая серия в грамот- 
ном сериале, первый эпизод ТВе 
МаВще Пеа@ заканчивается на 
самом интересном месте, а затем 
авторы показывают кадры из 
следующей части. Неболышлая 
продолжительность (игра длится 
около трех часов) только во благо 
— разработчики, словно на шах- 
матной доске, аккуратно рас- 
ставляют всех героев и заклады- 
вают сюжетный фундамент для 
будущих выпусков. Все наши по- 
ступки обязательно найдут отра- 
жение в следующих эпизодах, 
поэтому нам страшно любопыт- 
но узнать, что же будет дальзие. 
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ОЦЕНКА: 


® 
вывод: 


В отличие от Г Ат Абуе, новая иг- 
ра от ТеШае батез не заставляет 
игрока искать еду, чтобы выжить, 
не сталкивает с каннибализмом и 
не пугает своей правдоподобнос- 
тью. Тве М/а(К1пд Оеа@ — это очень 
интересная история про группу 
совершенно разных людей, кото- 
рые помогают друг другу и всяче- 
ски стараются выжить в окруже- 
нии зомби. 


Обзор написан 
по РС-версии игры 


Александр Михно 


12 №6 (150), июнь, 2012 год 


= 


ЧО ыы СО Мет ОИ аа" т В ла о о ечиИЬьЕ Иры + 


ОБЗОР 


о с АН 2 


Ир: моатевь, № 


Жанр: экшен от 
третьего лица 
Платформы: 
ХБох 360, 
Раубхайоп 3, РС 
(24 июля 2012 
года) 
Разработчик: 
Кабтса( 
Етецаттепе 
Издатель: 
Асем9топ 
РиБй$Н пд 
Издатель в СНГ: 
Новый Диск 
Похожие игры: 
Ргофобуре 
Мультиплеер: 
отсутствует 
Возрастной 
рейтинг ЕЗВВ: 
Мафите (17+) 
Официальный 
сайт игры: 
ммм. ргобобуре- 
дате.сот 


Жанр: слэшер 
Платформы: 
ХБох 360, 
РАауайоп 3, МТ 
Ц (2012 год) 
Разработчик: 
Теат Мпа 
Издате. 
Кое! > 
Похожие игры: 
серия №па о 
бадеп 
Мультиплеер: 
Интернет — 
Возрастной 
рейтинг ЕЗВВ: 
Мавиге (17+) 
Официальный 
сайт игры: 
чеатийа-$и- 
@1о.сот/па3/и$ 


; Тесто _ 


ргоюуре 2 


Внимательно посмотрите на послужной список 
Вад1са( Етеаттепе: ни одного выдающего- 
ся хита за все 20 лет существования. При этом 
компания прекрасно себя чувствует, периоди- 
чески наводит шороху в верхних строчках чар- 
тов и делает игры по не последним, прямо ска- 
жем, лицензиям. Так бывает. 


Ргоюуре, в общем-то, был наиболее успешным 
их творением: открытый мир, атмосферный зомби- 
апокалипсис и супергерой/злодей, который за одну 
минуту мог запустить в воздух грузовой автомо- 
биль, съесть ближайшего военного и забраться на 
вершину Крайслер-билдинг. К сожалению, Каса! 
явно переоценила свои ресурсы и возможности, и 


_Ргоюбуре остался гениальной игрой лишь на бума- 


ге и в концепции, висящей в головах разработчи- 
ков. Игра была очень недоделанной и отчаянно пу- 
стой. Зап ох в наихудшем исполнении: развлека- 
ете себя сами. Не добавлял очков и сюжет, немно- 
го похожий на авантюрный постмодернизм: в одну 
кучу сбились заговоры, мутанты, вирусы и амнезия 
— как вы понимаете, уже одного из этих признаков 
было бы достаточно, чтобы водрузить венок на 
творческую могилу сценариста, что уж тут говорить 
обо всем "сборнике". 


На первый взгляд, Мпа ба14еп 3 верен себе: 

убийца в черном трико вертится волчком, от- 

рубает руки-ноги, кругом льется кровища, 
’ рядом вышагивают гигантские технороботы 

и, в свою очередь, поливают все живое раке- 

тами; есть даже эпизод с участием гипертро- 
. фированной железной | кабы. 


Однако любой Человек знакомый с ‘первыми 


двумя частями Мица СаФеп, видит: здесь что-то не 


так. Чтобы вы понимали: классический Ма 
Са еп — ине игра вовсе. Это симулятор христиан- 
ского терпения и воспитания, тренажер по форми- 
рованию ‘усидчивости и всепрощения, фундамен- 
тальный вклад в подход "все, что ни делается, дела- 
ется к лучшему". Собственно, играть в Миа Савеп 
было невозможно: любой более-менее вменяемый 
противник убивал вашего ниндзя, даже не достав 
оружия. Приходилось плести такие комбо, что 
геймпады сгорали, и жать на кнопки стакой скоро- 
стью, что пальцы отлетали. Зато если вы овладели 
нюансами древнего бояяпонских киллеров, то всю 
оставшуюся жизнь можете не бояться за свою са- 
мооценку, так как прохождение Миа баеп явно 
подняло ее выше, чем всевозможные астсуетети 
рошв. 

Втриквеле ничего такого нет. Комбо делать не- 
обязательно^ла и нельзя — достаточно ритмично 
нажимать на двекнопки и оперативно реагировать 
на ОТЕ. Накопив специальные очки, можно вы- 
звать дракона — м тот быстренько всех пожрет. 
Очень: удобно, если лень возиться самому. Боссы, 
несмотря на колоссальные фазмеры, проходятся с 


ллервого раза и йе. вызывают никаких проблем. 


Большинство фанатов Ма Саеп, наверное, сей- 
час ‘намыливают веревку. 

Ну зв зрелищности игре 1 не отказать. Камера 
всегла выбирает самые классные ракурсы и любит 


В первую очередь надо понимать одну важную 
вещь: Ргоюбуре 2 делался как типичный сиквел — 
все то же самое, но быстрее, выше, сильнее. Так что 
не удивляйтесь некоторым совпадениям, на стадии 
концепции их очень много. 

Нью-Йорк на месте. Он поделен натри зоны по 
уровню опасности. Если по "зеленой" можно хо- 
дить пешком, изредка отмахиваясь от живых тру- 
пов, то "красная" показывает, как выглядел бы се- 
риал "Ходячие мертвецы", сними его в Манхеттене. 
В этом прекрасном городе снова разыгрывается па- 
раноидальная история, которая, в общем-то, ни- 
чем не отличается от предыдущей. Разве что место 
Алекса Мерсера занял солдат Джеймс Хеллер, а ме- 
сто финального босса — Алекс Мерсер. Занятная 
рокировка, но сюжет так и не смог выйти за рамки 
путеводителя по миссиям. Его главная роль — оп- 
равдание происходящего на экране. 

Равно как и миссий. Если помните, в оригина- 
ле они больше походили на брифинги в старых 
Вашбо\/ &х и служили поводом для нечеловечес- 
ких бесчинств главного героя. Ситуация не изме- 
нилась: сюжетные задания — не мотивирующие 
"курьерские письма", заставляющие героя мчаться 
на другой конец города, чтобы, скажем, выключить 
генератор. Зачем выключать генератор — не очень 
понятно, но, видимо, страшно необходимо. 


демонстрировать нарезку а-ля "лучшие сцены Джо-. 


на Ву". Другое дело, что для этого теперь не надо 
сидеть бессонными ночами за изучением комбина- 
ций — достаточно вовремя нажать "Х". 

Оно, может, и клучшему. Видеоигры давно пе- 
рестали быть хитрым аналогом пыточного агрегата 
и который год пытаются попасть в центр культур- 
ного пространства — в связи с этим и плановое уп- 
рощение. Теперь в Мица Савеп 3 может играть лю- 


„бой ребенок, и ее реально рекомендовать человеку, 


кот орый только-только знакомится с консольны- 
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ргототуре 2 снова может стать 

‘любимой игрой школьников, но 
на болеё взрослую и искушенную 
аудиторию.он вряд ли может рас-_ 
считывать: слишком уж‘однооб., 
разен, предсказуем и примити. 
вен. — 

Теоретически, проходить игру можно разными 
способами, допустим, прикинуться своим и, изо- 
бражая ущербную версию агента 47, совершить ди- 
версию — например, заложить взрывчатку. На 
практике это не особо работает: шпиона быстро ра- 
зоблачают, и, чтобы избежать провала, приходится 
долго и муторно красться по темным углам. Разуме- 
ется, никто этим не занимается, особенно если учи- 
тывать, что в любой момент вы можете превратить 
левую руку в гигантскую дубину, правую — в набор 
острых шипов и за пару минут разнести всю базу. 

Есть дополнительные миссии — настолько убо- 
гие, что если бы не прямая связь с сюжетом, то 99% 
игроков не прошли бы, наверное, ни одной. Как 
правило, вас держат за посыльного: отнеси это, от- 
неси то; иногда предлагают роль палача: вы пики- 
руете с небоскреба на несчастную жертву, отрывае- 
те ей голову — и все, поп сопре(е. 

Поэтому развлекаете себя сами — тот самый 
принцип "песочницы"; на который так молились в 
середине нулевых, оказался не очень-то и хоро- 
шим. Только оставшись наедине с самим собой (и 
городом), можно использовать героя на полную ка- 
тушку: швырять машины в толпу мутантов, захва- 
тывать танки, парить над Манхеттеном и всячески 
показывать свою крутость. К несчастью, быстро 
надоедает. Действие без цели сомнительно само по 


ми играми и к геимпаду не привык. Намыленная 
веревка аккуратно сходится на шее — но прогресс 
не остановить, глупо вечно придерживаться фанат- 
ской ортодоксальности. 

°А вот чего простить никак нельзя, так это уто- 


‚ мительного однообразия. Строго говоря, первые 
две части сериала тоже не блистали калейдоскопом 


событий, но за инфернальной сложностью этого не 
было видно: туг хоть бы вон того парня завалить, 
какие еще ситуации. В триквеле же все однообра- 
зие сразу бросается в глаза: убиваем пачку соллат, 
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Конъюнктурный слэшер с пре- 
` дельно упрощенной боевкой и 
{ низким порогом вхождения. Ре- 
` комендуется только новичкам в 
этом жанре либо большим люби- 
телям японской культуры. 


себе, так здесь еще и нет зрителей. Закатывая кон- 
церты с участием окровавленной клешни и пароч- 
ки желтых такси, хочется, чтобы кто-нибудь обра- 
тил на это внимание, но военные предельно апа- 
тично реагируют на ваши проступки. В итоге — 
полгорода разнесено, а группка солдат безмятежно 
патрулирует пустой склад. 

К радости казуалов, Ргоюбуре 2 стал очень про- 
стым и отзывчивым (оригинал, если помните, был 
довольно тяжелым). Автоприцеливание работает 
безотказно, умения можно комбинировать, силь- 
ных монстров почти не осталось, даже раздувшего- 
ся Алекса Мерсера реально победить с первой по- 
пытки. И это правильно. Вы, в конце концов, игра- 
ете за супергероя, мутанта с уникальными способ- 
ностями — не дело, когда такого парня способен 
завалить отряд жалких солдатиков. 

Единственное, что в игре, безусловно, удалось, 
— атмосфера настоящего зомби-апокалипсиса. 
Зайдя в красную зону, вы попадаете в ад, где каж- 
дую секунду идет борьба за выживание. Стрекот 
пулеметов, гул вертолетов, вой мутантов — склады- 
вается ощущение настоящей войны. Во многом за 
это ответственен обновленный движок. Благодаря 
ему игра перестала выглядеть как неудачный порт с 
Р52. Появились красивые спецэффекты, смена дня 
и ночи, объемное освещение. 


Самое удинительное во всем этом — попытка 
Васа! сделать из Ргоюбуре свою вселенную с мифо- 
логией, тайнами и историей. Почему-то никто не 
учитывает, что оригинальный концепт проекта ап- 
риори не рассчитан на длительное пользование: мал 
запас прочности. И пусть Ргоюбуре таким и останет- 
ся — эффектной одноразовой игрой, призванной 
скрасить вечер. В таком амплуа ему лучше всего. 


Обзор написан по ХБох 360-версии игры 


Илья Божко 


смотрим ролик, босс, убиваем пачку солдат, смот- 
рим ролик, босс — формула не допускает вариан- 
тов, все строго фиксировано и размеренно. 

Пара строк вольной прозы о сюжете, если он, 
конечно, кого-то интересует. Таинственный алхи- 
мик вмаске убивает премьер-министра Англии и 
объявляет жителям планеты Земля ультиматум: ес- 
ли все не сдадутся, то начнется война и кровопро- 
‘литие. Разумеется, специальный японский отдел по 
ликвидации самовольных диктаторов вызывает на 
мощь нашего ниндзя — и тот соглашается. Все. 


”_ №ща Садеп 3 имеет один интеросный эффект. 
Если смотреть на него со стороны, то кажется, что 
это — лучшая игра в мире, мол, ничего более зре- 
лищного и гениального нет и быть не может. Но 
стоит взять геймпад в руки — иллюзия рассеизает- 
ся, оставляя литль все более крепнунее убеждение: 
Мта Саеп 3 — обычный слэшер с ОТЕ-элемен- 
тами и угодливой камерой. 


Обзор написан по ХБох 360-версии игры 


Илья Божко 
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ОЕРА Ешго 2012 


Жанр: футбольный симулятор; дополнение 
Платформы: РС, Р!ау5Еабоп 3, ХБох 366 
Разработчик; ЕА Сапада 
Издатель: Еесготс АИ$ 
Издатель в СНГ: Еесгопс АЙ 
Похожие игры: серия ЕТРА, серия Рго Емои ой Зоссег 
Мультиплеер: 1АМ, Интернет, Пеад-ю-Неа@ 
Минимальные системные требования: двухъядерный 
процессор с частотой 1,8 ГГц; 1 Гб (для ММодо\мз ХР) или 
1,5 Гб (для МИпдом5 Ма и 7) 03У; видеокарта уровня 
МУОТА беГогсе 7600 или АТГ Вадеоп Х1600; 8 Гб свобод- 
ного места на жестком диске; Интернет-соединение 
Рекомендуемые системные тр, ия: двухъядерный 
процессор с частотой 2,4 ГГц; 2 Гб ОЗУ; видеокарта уров- 
ня МЛОТА СеРогсе 88006Т или АТТ Вадеоп НОЗ870; 8 Гб. 
свободного места на жестком диск; Интернет-соединение 
Возрастной рейтинг ЕЗВВ: Еуегуопе (6+) 

- Официальный сайт игры: Е 
млум.еа.сотЛп/ГосФаЦ/Еиго12. 


гры серии ОЕЕА Ешто всегда были срол- 

ни футбольному событию, которому они 

посвящены. Как чемпионат Европы не- 
изменно проятрывает в зрели тности чемпиона- 
ту мира, таки игрысерии ОЕЕА Епго всегла ока- 
зывались слабее, скажем, ЕТЕА У/оН& Сур, него- 
воря уж о номерных ЕТЕА. В этом году Несношс 
Ап$ довольно разумно релтила не выпускать оче- 
редную Епго отдельной игрой и сделала ее нлат- 
ным скачиваемым дополнением для ЕТКА 12. 
Виртуальная версия грядутеге чемпионата Ев- 
роггы продается в электронном магазине за 25 
долларов и занимает около 400 мегабайт. 


Казалось бы, задача у ЕА 
Зроц$ была крайне проста — при- 
бавить к ЕГКА 12 несколько сбор- 
ных, сделать новый режим с от- 
дельным интерфейсом да вклеить 
туда пару ачивментов. Но вместо 
этого разработчики сделали, фак- 
тически, новую игру, которая 
лишь запускается через главное 
меню ЕГЕА. И первая мысль, ко- 
торая приходит в голову, когда 
видишь ее: “Это такое... Еиго!” 

Увы, неприятная традиция 
продолжилась. Трудно описать 
это, но игры серии ЧЕРА всегда 
и во всем выглядели на редкость 
убого. Сначала глаз цепляется за 
внешний вид. Бледные текстуры, 


почти полное отсутствие спецэф- 
фектов, блеклый газон — ЕГКА 11 
и то смотрелась лучше. С нача- 
лом матча ситуация усугубляется. 
Скорость игры заметно снизи- 
лась, сложность — тоже. Но осо- 
бым образом. Команды отврати- 
тельно атакуют, игроки мажут с 
самых убойных позиций, зато 
оборона всегда на высоте. Вы ко- 
гда-нибудь видели катеначчо в 
исполнении сборной Испании? 
Воти я не видел, пока не сыграл в 
СЕРА Ешо 2012. Кроме того, 
футболисты стали какими-то ват- 
ными. Самые жесткие столкно- 
вения приводят к картинным 
мягким падениям, из которых 
сразу становится ясно, что по- 
страдавшему игроку даже не бы- 
ло больно. Динамика игры очень 
слабая, скука начинает одолевать 
уже во втором тайме первого мат- 
ча. Ситуация очень печальная... 
Игру немного выручает новый 
режим под названием 
“Ехред оп”. В нем нетни грамма 
реализма, идея его явно позаим- 
ствована у футбольных менедже- 
ров из соцсетей. Но играть в него 
интересно. Заключается “Экспе- 
диция” в следующем: ваш вирту- 
альный футболист из ЕГРА 12 ста- 
новится капитаном новой коман- 
ды, в которую случайным обра- 
зом набираются низкоуровневые 
игроки различных сборных. Ко- 
манда путешествует по разным 
странам, сражаясь на футбольном 
поле с национальными сборными 
этих стран. Победа открывает од- 
ну из выбранных вами дорог к 
другой стране, прибавляет деталь 
к большому паззлу (собрать кото- 
рый — цель режима) и позволяет 
заменить одного из своих фугбо- 
листов спортсменом из проиграв- 
шей сборной. Поражение же от- 
брасывает вас на шаг назад. При 
успешной игре можно со време- 
нем превратить свою команду в 
дрим-тим и стать чемпионом Ев- 
ропы. Звучит бредово, однако на 
деле все очень интересно. Осо- 
бенно поначалу. Играть слабыми 
командами в ОЕРА Риго 2012 на- 
много приятнее, чем сильными. 
Происходящее на поле при этом 
отчаянно напоминает матчи ‘с 
участием сборной Беларуси, а мя- 
чей забивается гораздо больше. 
Кстати, о сборных и их соста- 
вах. ЕА не сумели (или не захоте- 
ли) договориться со всеми пред- 
ставленными в игре националь- 
ными командами (таковых 53) 
насчет лицензирования, поэтому 
нам приходится наблюдать мно- 
жество придуманных по принци- 
пу “абы было” фамилий. К ог- 


ромному сожалению, сборная 
Беларуси тоже снова щеголяет 
несуществующими игроками. 
Впрочем, сборные-гранды также 
представлены в довольно стран- 
ных составах. Например, тут и 
там встречаются футболисты, ко- 
торые абсолютно точно не будут 
на “Евро” по причине давних 
травм. Самое неприятное здесь 
то, что составы команд нельзя ре- 
дактировать. Придется играть те- 
ми, кто есть. К счастью, ЕА 5роп$ 
обещали к началу турнира попра- 
вить составы, укомплектовав их 
футболистами, приглашенными 
на чемпионат в реальности. 

Стоит упомянуть о третьем иг- 
ровом режиме — “Оайу 
СпаЦеп?е”. Он станет доступен 
только 8 июня, после начала “Ев- 
ро”. Скорее всего, здесь придется 
выполнять различные задания 
вроде “забей 4 мяча за 15 минуг”, 
как это было в стародаяних играх 
почившей серии ЧЕРА Сватрюп$ 
Геавме от все тех же ЕА. 

В своем нынешнем состоянии 
ОЕРА Риго 2012 выглядят весьма 
непрезентабельно. Ситуация обя- 
зательно улучшится с началом 
чемпионата, но пока эта игра не 
отрабатызает и половины своей 
стоимости. Да и врядли разработ- 
чики исправят скучноватый 
геймплей, поэтому новую Ейго 
можно посоветовать только са- 
мымярым поклонникам главного 


футбольного первенства Европы. 


РАДОСТИ: 


Переработанный интерфейс 
Неплохой режим “Ехрей оп” 


| ГАДОСТИ: 


Блеклый внешний вид 

Слабый геймплей 

Плохая проработка составов сбор- 
ных 

Неоправданно высокая стоимость 


| ОЦЕНКА: 


5.7 


1 ВЫВОД: 


Совершенно необязательная и до- 
рогостоящая прибавка к ЕТЕА 12, 
уступающая оригиналу во всем. 


Обзор написан 
по РС-версии игры 


Роман Бетеня 
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ОБЗОР 


ИН. , 


Жанр: платформер 


Платформы: РС, ХБох 360, Р!аубайоп 3, 105, Апдго4 0$ (июнь 2012 и 


МИпдом Рпопе 7 0$ (июль 2012 года) 
Разработчик: О!трз 
Издатель: $ЕбА 


Похожие игры: ботс {Пе Неддепод (1991), ботс {пе Неддевод 
2, Зотс {пе НеддеНод СО, $отс бепегаНоп$, Зотс Не Неддепод 4: 


Ер1ове 1 
Мультиплеер: кооператив 


Минимальные системные требования: процессор уровня Тпфе 
Репит 4 с частотой 3,2 ГГц или АМО АЕоп 64 3000+; 1 Гб (для МИпдом 
ХР) или 2 Гб (для Мипфом5 Ма и 7) 03У; видеокарта уровня ММТОТА беГогсе 
8600 СТ или АТ] Кадеопт НОЗ650; 6 Гб свободного места на жестком диске; Ин- 


тернет-соединение 


Рекомендуемые системные требования: процессор уровня Тпе[ Соге 2 
Био с частотой 2,4 ГГц или АМО АТоп 64 Х2 4200+; 2 Гб ОЗУ; видео- 
карта уровня ММТОТА беРогсе 8800 СТ или АТТ Кадеоп НОЗ800; 6 Гб 
свободного места на жестком диске; Интернет-соединение 
Возрастной рейтинг ЕЗВВ: Еуегуопе 10+ (10+) 
Официальный сайт игры: илл. зотсЕПенейдевод4.сот 


тобы понять, что же, собственно, творится с се- 

рией игр с синим ежом на обложке, нужно про- 

сто знать, что Соник с ранних 9-х яхляется ма- 
скотом и логотипом компании ЕСА. И когда у япон- 


цев начались проблемы, закончилась золотая эра главно- 
гогероя самого быстрого на свете платформера. Невыдержав конку- 


ренции с Зопу и ее РауМаноп 2, ЗЕСА прекратила производство 


консолей Ргеатсаз, ушла с рынка игровых приставок и заделалась 
крупным издателем, который почему-то последние полтора десятка 
лет не может выпустить толковую игру о своем культовом талисмане 
(портатизные Зошс Союгз, Зошс КазВ и Зошс Адуапсе не в счет). 


Масштабы трагедии на самом 
деле грандиозные. Полноценная 
четвертая часть вышла только 
спустя шестнадцать лет после 
Зошс Ше Недверов 3, да и то в 
унылом эпизодическом формате, 
а все игры, релиз которых случил- 
ся в этом временном промежутке, 
за исключением одной-двух, ка- 
зались либо странным тщанием 
перенести отлично работающую 
механику в три измерения, либо 
неудавшейся попыткой сделать 
из Соника заправского гонщика и 
героя олимпиады. 

Мы имели честь повстречать 
синего ежика во многих играх на 
разных платформах, однако вы- 
глядели все эти свидания как вы- 
нужденные встречи выпускни- 
ков: вроде приятно всех видеть, 
но раныше было веселее, быстрее 
и интереснее. К. тому же сам Со- 
ник прежде был совсем другим. 


Золотое кольцо 


Причиной, по которой Со- 
ник вместе со своим лучшим 
другом, двухвостым антропо- 
морфным лисенком Тейлзом, 
вновь бегает как сумасшедший 
по уровням, собирает звенящие 
колечки, натыкается на ловушки 
и падает в пропасти, до безобра- 
зия банальна. После событий 
первого эпизода вечно злой и 
усатый доктор Эггман на пару с 
Метал Соником, как и прежде, 
жаждет наконец-то расправиться 
со своим давним врагом и попут- 
но захватить мир. Сюжет для се- 
рии всегда был чем-то второсте- 


пенным и был лишь для того, 


чтобы попытаться’ хоть как-то 


объяснить, почему все эти цвета- 
стые товарищи здесь, собствен- 
но, собрались. 

Как и прежде, Соник носится 
по двухмерным локациям, по пу- 
ти борясь со временем, диковин- 
ными существами, которые вся- 
чески пытаются помешать иголь- 
чатому герою, и, разумеется, са- 
мим уровнем. Западни расставле- 
ны именно в тех местах, куда от- 
правляется игрок, если он недо- 
прыгнул, не долетел или просто 
на высокой скорости не заметил 
важный участок трассы. Человеку 
со стороны, который играл когда- 
то в игру со словом Зошс в назва- 
нии, но уже не помнит, что там 
происходило и как зовут второ- 
степенных персонажей, может 
показаться, что ничего страшного 
за эти годы не произошло, ведь на 
мониторе происходит примерно 
то же самое. Все тот же зверек с 
необычной окраской (напомина- 
ем: синих ежей в природе не су- 
ществует) со сверхзвуковой ско- 
ростью мчится сквозь яркие деко- 
рации под привычную музыку, с 


=. 


характерным звуком подхватывая 
на пути колечки. Однако на са- 
мом деле все диаметрально про- 
тивоположно: Зошс Ше Недгепов 
4: Ерзо4е 2 — это не просто 
скверная игра про Соника, но и 
откровенно плохой платформер. 
Эпизодический формат, как 
это ни смешно, идет игре только 
на пользу и не успевает довести 
до белого каления своим отно- 
шением к 16-битной эпохе. Са- 
мих локаций всего четыре, в каж- 
дой — потри уровня плюс схват- 
ка с боссом. По сути, прохожде- 
ние одного такого уровня зани- 


обо ос 


| ЗЕВЕСЫС С 


мает не более двух-трех 
минут, только с первого 
раза преодолеть все пре- 
пятствия вряд ли полу- 
чится. Если представить 
сложность игры в виде диаг- 
раммы, то у нас выйдет некое 
подобие синусоиды, что для Со- 
ника вполне привычно. Некото- 
рые участки с легкостью проно- 
сятся мимо нас со скоростью 
света, а где-то необходимо пони- 
жать обороты и действовать ак- 
куратно. Только зачастую прихо- 
дится перепроходить уровень по 
несколько раз просто потому, 
что в самом конце авторы реши- 
ли сделать так, чтобы любая ваша 
оплошность вела к неминуемой 
смерти и надписи “Сате оуег”. 


Кольцо 
Всевластия 


Сами локации, как и пред- 
ставленные на них боссы, блек- 
лые, неинтересные, очень скуч- 
ные, к тому же некрасиво нари- 
сованные: Полуразрушенный за- 
мок с обязательными водными 
участками не вызывает ничего, 
кроме уныния, парк аттракцио- 
нов однообразен и линеен, а 
нефтяная станция посреди бес- 
крайней пустыни не оставляет 
после себя ничего, кроме желто- 
го пятна в памяти. На общем фо- 
не выделяется только воздушная 
крепость — там хоть дают поле- 


‚ тать на самолетике под облака- 
< ми. Не особо блещут оригиналь- 
* ностью и стычки с Метал Сони- 
‚ ком и Роботником: как и прежде, 


нужно выждать момент и больно 


з пнуть противника несколько раз, 
. После чего тот улетит, с тем что- 
ы бы вернуться в иной ипостаси на 


* другом уровне. Мы уже столько 
раз проходили эту стандартную 


3 процедуру, что в тот момент, ко- 


гда Эггман выныривает из груды 
мусора, управляя болышим робо- 


° том, сделанным из металлолома, 


в голове с тем же звуком, с каким 


‚ Соник собирает колечки, дребез- 


жит мысль: “Как, опять?!” 
Задаваться этим вопросом, 
кстати, можно вдвоем. Игра 
предлагает кооперативный ре- 
жим на одной консоли (второй 


Кольцевая 
дорога 


игрок берет на себя управление 
Тейлзом), но сразу нужно ска- 
зать, что веселее от этого ничуть 
не становится. Скорее, наоборот: 
способности лисенка нужны 
лишь пару раз за уровень, а пото- 
му в остальное время он путается 
под ногами и другому человеку 
становится попросту скучно. 

Как ни ‘странно, потрясаю- 
щим примером того, как нужно 
возрождать классику, является 
волшебный Каутап Оце1п5, в ко- 
тором присутствует, наверное, 
все то, что, по-хорошему, долж- 
но быть в играх подобного жан- 
ра. Интересные и необычайно 
красивые пейзажи, множество 
способностей главного героя, не- 
тривиальный геймплей — вот те 
столпы, на которых держатся от- 
лизные платформеры и когорых 
нет в Зошс Фе НеареБов 4: 
Ербоде 2. Совершенно непонят- 
но, что сёбе думают люди в 
ЗЕСА, если они пезволяют по- 
допечным студиям в таком виде 
возвращать героя 16-битного 
детства многих игроков. 


РАДОСТИ: 


Синий ежик на экране 
Парочка действительно удачных 
моментов 


ГАДОСТИ: 


Некрасивые уровни 
Скучные боссы 
Неинтересный кооператив 


ОЦЕНКА: 
= ® [| 
ВЫВОД: 


Второй эпизод плохого платфор- 
мера, который изо всех сил хочет 
казаться преемником былой сла- 
вы, но по своей сути является 
лишь ее блеклой тенью. 


Обзор написан 
по РС-версии игры 


Александр Михно 


Ибр:/Ллдатез.Бу/ 


Жанр: ролевая игра, экшен 
Платформа: РС 

Разработчик: Суатлде био 
Издатель: Госиз Ноте ГиёегасНуе 
Издатель в СНГ: 1С-СофтКлаб 
Название в локализованной версии: 
Сопотайоп: Последняя битва 
Похожие игры: — Ва\Чиг$ 
М/ааттег 40.000: Вами о Маг 2 
Мультиплеер: Интернет 
Минимальные системные требова- 
ния: процессор с частотой 3,2 ГГц; 1 Гб 
03У; видеокарта с 128 Мб 03У; 4 Гб сво- 
бодного места на жестком диске; Ин- 
тернет-соединение 

Рекомендуемые системные требова- 
ния: двухъядерный процессор с часто- 
той 2,6 ГГц; 2 Гб ОЗУ; видеокарта с 256 
Мб ОЗУ; 4 Гб свободного места на жест- 
ком диске; Интернет-соединение 
Возрастной рейтинг Е$ВВ: отсутствует 
Официальный сайт игры: млмм.соп- 
гопбайоп-@едате.сот 


Саёе, 


такое бывает. Суашае 

Эш о, вчерантний разра- 

отчик велосипедных 
менеджеров и фэнтезайных фут- 
больных симуляторов, приня- 
лась за покорение сказочной 
страны ролевых игр. Учитывая 
постоянную смену ориентиров 
компании, не удивимся, если в 
скором времени "цианиды” возь- 
мутся за детские игры или шуте- 
ры от первого лица. Ждем с не- 
терпением. 

Сверхактивность — Суашае 
Зи Но невольно хочется срав- 
нить с деятельностью небезызве- 
стной ТеШае Сатез: количеству 
выпускаемых обеими студиями 
проектов в год позавидует не од- 
на компания. Да вот только если 
вторая редко выходит за пределы 
нищи эпизодических квестов, то 
"цианиды", похоже, следуют та- 
кому принципу: "На этой неделе 
делаем ролевые игры!" Жанровое 
нелостоянство сыграло со студи- 
ей не самую добрую шутку: так, 
из-за отсутствия опыта вместо 
качественной стратегии мы уви- 
дели Сате о! ТЬгопез: Сепез5 — 
игру, безусловно, с массой инте- 
ресных идей и в то же время уй- 
мой различных недоработок. По- 
хожая ситуация и с нашим сегод- 
няшним гостем — СопйошаНоп. 

"Википедия" подсказывает, 
что новый проект французов ос- 
нован на одноименной настоль- 
ной игре, популярной во Фран- 
ции и практически неизвестной 
во всем остальном мире. Ничего 
выдающегося в этом мире нет: 
очередные орки-эльфы, очеред- 
ная борьба добра и зла, которая 
разворачивается в мире со звуч- 
ным названием Арклааш, оче- 
редной конец света — все это мы 
видели не один десяток раз. Раз- 
ве что сочетание магии и техно- 
логий кажется интересным (хотя 
до Асгапит, конечно, далеко), но 
даже этот мизерный намек на 
интерес разработчики убивают 
нагромождением непонятных 
имен, событий и названий. 


я 


Впрочем, создатели не полени- 
лись добавить в игру богатый ко- 
декс, благодаря которому при 
желании можно вникнуть в суть 
здешнего противостояния. Най- 
ти бы только его, это желание. 

Если уж не историей увле- 
кать, так игровым процессом. И 
здесь, признаться, Сопйотшайоп 
даже местами нравится. Игроку 
предлагают сыграть в Ва!иг$ 
Сае, только упрощенный и с 
партией из четырех персонажей 
вместо шести. Каждый из под- 
ручных героев играет в команде 
особую роль (все как в любой по- 
добной игре) и облалает пятью 
умениями, пользоваться всеми 
из которых, правда, сразу не по- 
лучится. Есть даже некое подо- 
бие тактики: враг частенько пре- 
восходит игрока числом, и по- 
этому в ход идет активная пауза, 
при которой мы даем указания 
нашим подопечным, после чего 
наслаждаемся результатами про- 
деланной работы. На первых по- 
рах победы в местных сражениях 
приносят удовольствие (пусть и 
несколько специфическое), а иг- 
рок ждет, когла игра преподнесет 
новый сюрприз. 

Ждать он может хоть всю игру 
— и все равно не дождется. Уже 
спустя пару часов обнаруживает- 
ся, что, кроме сражений, в 
Сопйощаволп есть разве что затя- 
нутая беготня по серым линей- 
ным уровням (коридоры, леса, 
коридоры — о каких-либо сюрп- 
ризах можно забыть), которая 
изредка прерывается простень- 
кими необязательными голово- 
ломками. Вот этим Суатае и 
кормит нас на протяжении не- 
скольких десятков часов. Естест- 
венно, в таком потоке многоча- 
сового однообразия и местные 
бои постепенно превращаются в 
рутинное занятие — и какое-ли- 
бо удовольствие от процесса 
окончательно пропадает. 

Всеобщее однообразие уби- 
вает все сильные стороны 
Сопйошайоп. Например, не по- 
лучится насладиться вполне не- 
плохой ролевой системой. Ко- 
нечно, нельзя сказать, что она 
радикально отличается от тех, 
что мы привыкли видеть в пар- 
тийных ролевых играх: те же ат- 
рибуты в духе "сила", "мудрость", 
"ловкость" и т.п. не вчера же по- 
явились. Но есть и небольшая 
попытка соригинальничать: в 
СопйошаНоп в бесконечных ко- 
ридорах можно найти улучшения 
для оружия и доспехов, которые 


хоть и не уберегут героев от особо 
опасного врага, но сделают 
жизнь нашего квартета чуточку 
легче. Е 

Проблема в том, что 
СопйошаНоп не дает этой самой 
ролевой системе раскрыть свой 
потенциал. Напоминает ситуа- 
цию, когда талантливейшего ху- 
дожника садят в песочницу без 
каких-либо инструментов и го- 
ворят: "Лепи". Художник, конеч- 
но же, что-нибудь да вытворит с 
таким скупым материалом, да 
вот результат был бы гораздо 
лучше, будь условия хоть капель- 
ку лучше. Так и здесь: нужны 
изобилие ситуаций, широкие 
просторы, свобода действия! А 
вместо этого Суашае от нехватки 
времени (или от нежелания) во- 
дит "туристов" по блеклым кори- 
дорам и показывает скупое коли- 
чество местной экипировки и во- 
оружения. А ведь с таким исход- 


ным материалом наверняка мож- 
но было бы добиться большего. 

Вообще, удивляет, как 
Суамае обошлась с исходным 
материалом. Да, пусть Арклааш 
(название местного мира, не за- 
были?) насквозь вторичен, его 
запала наверняка хватило бы на 
полноценную ролевую игру, а не 
на огрызок, растянутый на не- 
сколько десятков часов. За ис- 
ключением ролевой системы, ка- 
кая-то польза от использованной 
лицензии состоит разве что в ар- 
те, который, признаться, во мно- 
гом не уступает даже флагманам 
жанра. 

А пока художники настоль- 
ной версии радуют глаз своими 
творениями, благодаря старани- 
ям Суатае Сопйожаноп выгля- 
дит современно... для года эдак 
2006-го. Конечно, проектам по- 
добного жанра далеко не всегда 
свойственна современная графи- 
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ка — в ролевые игры ходят не за 
этим, — но всему есть предел. И 
поэтому бедные на полигоны мо- 
дели, серые текстуры — еще одно 
весомое дополнение в копилку 
под названием "Почему не стоит 
играть в эту игру". Хотя она и так 
уже переполнена. 

Внутренний оптимист во мне 
подсказывает, что, не распыляй 
Суапюе силы на несколько про- 
ектов, СопйотаНоп получилась 
бы пусть и не лучшей в своем ро- 
де, но вполне хорошей игрой. Но 
когда задумываешься, сколько 
всего нужно изменить, чтобы от 
нее можно было получать удо- 
вольствие (сменить движек, сде- 
лать историю более доступной 
рядовому игроку, избавиться от 
однообразия игрового процесса) 
— понимаешь, что лучше бы 
Французы и не брались за этот 
проект. Единственное, что мо- 
жет СопйошаНоп, так это усы- 
пить уставшего игрока отважиз- 
шегося ступить в земли Арклаа- 
ша поздним воскресным вече- 
ром. Отличное снотворное. 


РАДОСТИ: 


Ролевая система, потенциал кото- 
рой, впрочем, так и остался нерас- 
крытым 


ГАДОСТИ: 


Труднодоступная для неподготов- 
ленного игрока подача сюжета 
Устаревшая графика 
Однообразие всего 


ОЦЕНКА: 
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Мало кто скажет, чем руковод- 
ствовались в Суат4е Зи о при 
решении разрабатывать 
СотготфаНоп, однако результат в 
любом случае удручает. Францу- 
зы выпустили то, что принято на- 
зывать недоразумением. 


Виктор Лапуцкий 
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В ДЕСЯТКУ 


Когда режиссеры, писатели и сценаристы обращаются к жанру фантастики, перед ними зачастую 
встает непростая задача: смоделировать для своего произведения целый мир, непохожий на 
повседневную реальность за окном. Мир этот должен удивить, увлечь и задержаться в памяти, когда 
перевернута последняя страница, по экрану поползли финальные титры или нажата кнопка “бий 
дате”. С такой масштабной и нетривиальной миссией суждено справиться немногим. Кто-то 
обращается к привычным канонам и использует закаленные годами лекала, выдавая как итог 
очередное Средиземье или далекую-далекую галактику; ничего предосудительного в этом нет, ведь 
в качестве козырных карт вполне могут выступить яркие персонажи, необычная интрига, высокий 
общий уровень игры, повести или фильма. Конечно, иногда в порыве вдохновения очередной 
“молодой талантливый автор” начинает лупить по клавиатуре, бормоча под нос: “Вот она, 
революция! Вот оно, низвержение авторитетов! Долой Профессора и небритого Лукаса! В моем мире 
гномы будут жить на деревьях и питаться эльфятиной, гоблины станут благородными паладинами, 
а в космос полетят герои на звездолетах с веслами и гребцами! Вот она, вершина оригинальности 

и торжество чистого вымысла!” Но в нашей сегодняшней статье речь пойдет о виртуальных мирах, 
действительно впечатляющих полетом фантазии. Перечисленные ниже вымышленные вселенные 
могут вызвать желание побывать там на выходных или держаться от них подальше. Все они 
обладают очень важным качеством: все эти фантастические миры могут заставить хоть ненадолго, 
хоть малой частичкой разума, но поверить в их реальность. 


“Мы открыли 
дверь в мир, 
о котором 
ничего 

не знаем!” 


Х/ф “Звездные 
врата” 


Фантастические 


10. Итво 
Если что, лимбом в 


католицизме называют невеселое место на окраине 
ада. Герой великолепного двухмерного платформера с 
лаконичным названием [ито попал куда-то в те са- 
мые края. Создатели игры, используя минимум визу- 
альных и акустических средств, добились невероятно- 
го результата: черно-белый мир смазанных силуэтов и 
приглушенных звуков впечатляет не меньше, чем, к 
примеру, Либерти-Сити из экшена с бюджетом, боль- 
шим, чем годовой бюджет Молдавии. Игроку не объ- 
ясняют ни принципов устройства этого странного ме- 
ста, ни правил поведения, не рассказывают о проис- 


хождении здешних видов. Вопросы без ответа строй- 
ными рядами встают перед игроком и перед главным 
героем Етбо, лишь придавая проекту еще болыше 
странного очарования, замешанного на оригинальнос- 
ти и стильности, на постоянном чувстве тревоги и лег- 
кого дискомфорта. Локации и ситуации сменяют друг 


‚ друга, не заботясь о логических и сценарных изысках: 


прогулявшись по мрачному лесу, герой попадает в не 
менее мрачные пещеры, затем пробирается через сов- 
сем уж мрачный завод, где в гигантских цехах произво- 
дится что-то наверняка весьма мрачное. Тоскливая са- 
мобытность Гийбо дополняется множеством деталей, 
неброских, но придающих загадочному миру объем и 
самобытность. Ветер гнет черно-белые травы, жужжа- 
ние эскадр насекомых назойливо лезет в наушники и 
динамики, вязкий туман скрывает сюрреалистические 
пейзажи. 

авные с "Мир Гитбо — это игро- 
вой арт-хаус, таинственность и недосказанность в луч- 
шем смысле.этих слов. Можно не удивиться, когда на 
тероя из мглы выползет паук размером с микроавтобус. 
Но когда после прогулки по болоту, насмотревшись на 
коряги, хладные трупы и хищных червей, играющий 
выходил к зданию, на крыше которого неуместным и 
диковатым неоном вспыхивали буквы “Но”, контра- 
стность и неожиданность делали свое дело. Еитбо впе- 
чатляла. 


ИИр: А 


9. Серия Соттапа 
& Сопдиег 


времени атакуют нашу планету и в реальности, и в ки- 
но, и в играх. Но метеорит, по воле сценаристов фран- 
чайза С&С брякнувшийся близ реки Тибр, изменил 
весь мировой порядок и заставил армию геймеров с ин- 
тересом следить за событиями одной из самых попу- 
лярных линеек стратегий в реальном времени. В неда- 
леком будущем, показанном в серии, хватает проблем и 
без космического незваного гостя. Социальное напря- 
жение привело к возникновению новых союзов, орга- 
низаций и даже религий. История творится руками ко- 
лоритнейших личностей, один Кейн чего стоит! Игро- 
ка-полководца порадуют многочисленные плоды науч- 
но-технического прогресса: бронетехника с системой 
невидимости, огромные шагающие танки, кружащая 
на орбите ионная пушка... Но основным фантастичес- 
ким допущением в С&С является именно тибериум, 
тот самый минерал из космоса, названный так в честь 
реки, которой не посчастливилось оказаться рядом с 
местом падения метеорита. Тибериум имеет свойство 
быстро поглощать земные полезные ископаемые и об- 
ладает огромной энергетической ценностью, поэтому 
вскоре стал высоко цениться как промышленный ре- 
сурс. Правла, минерал губителен для человеческого ор- 
ганизма, территории, пораженные тибериумом, стано- 
вились зонами отчуждения. А еще инопланетные крис- 
таллы быстро разрастались и множились, как обалдев- 
шие от весны кролики. Вскоре человечество столкну- 
лось с острой нехваткой жизненного пространства и 
быстренько разделилось на два лагеря — Глобальную 
Оборонительную Инициативу и Братство НОД — и 
развязало жестокую войну. 

Пока земляне топтали 
друг друга боевыми шагоходами, планету, как водится, 
прилетели захватывать. Оказалось, что тибериум под- 
бросили умышленно, чтобы приготовить уютный дом 
для новых хозяев. А тутеще и все местные передрались. 
Захватывай — не хочу. Выделить мораль из истории ми- 
ра С&С совсем несложно... 


8. ЗасиИсе 


Потрясающий гиб- 
рид стратегии и экшена от третьего лица Засибсе явля- 
ется, без сомнений, одной из самых оригинальных игр 
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в истории геймдева. Играть предлагается за беглого 
волшебника, странника по измерениям. За беглецом 
неустанно следует энергичный и целеустремленный де- 
мон Мардук — личность, склонная к насилию и разру- 
шениям в глобальном масштабе. Когда странник попал 
во владения пяти божеств, перед ним предстали земли 
причудливые и загадочные. Местные небожители ока- 
зались персонами сколь колоритными, столь и мало 
вменяемыми. Персефона, защищая флору и фауну, го- 
това пустить на удобрения для травки любого несоглас- 
ного. Шарнель, большой поклонник некромантии, 
считает, что дыхание и сердцебиение не нужны поря- 
дочному существу. Пиро обожает технический про- 
гресс и тяжелую промышленность и мечтает погрузить 
все вокруг в великолепный, по его мнению, смог и дым. 
Джеймс, хоть и похож на добродушного земляного чер- 
вяка, никогда не прочь намять бока ближнему своему. 
Стратос вообще с ветром в голове, причем в прямом 
смысле этого слова. Таким божествам, сварливым, кап- 
ризным и временами неадекватным, просто необходи- 
мо иметь в гардеробе хорошую смирительную рубашку. 
Благодаря таким покровителям мир Засийсе выглядит 
как безумная мозаика. Здесь перемешались снега и ак- 
тивные вулканы, рощи фантастических деревьев и по- 
селения аборигенов, циклопические механизмы и ша- 
манские постройки. Из земли бьют струи сырой вол- 
шебной маны. Погода может измениться почти мгно- 
венно, по небесам в разных направлениях снуют стаи 
облаков и закручиваются зловещими воронками. Соот- 
ветствуют условиям и обитатели: даже большие знато- 
ки фэнтези найдут среди здешних многоруких бармаг- 
лотов и ультразвуковых чупакабр очень мало виданных 
ранее образцов. С приходом весельчака Мардука весь 
этот бардак расцвел новыми красками — твердь разло- 
милась на куски и стала парить в астральной пустоте. 

Сеттинг ЗасИйсе столь 
далеко ушел от привычных эльфинариев и мордоров, 
что, когда на фоне дождя из пепла, мельтешения клеш- 
ней, щупалец и ложеножек видишь знакомого понуро- 
го зомби, хочется обнять его и воскликнуть: “Ах, ты ж 
мой родненький!” 


7. эсгарапа 


Фантаст Айзек Ази- 
мов, сформулировавший знаменитые законы робото- 
техники, или Карел Чапек, впервые использовавший 
слово “робот”, о таком и подумать не могли: в приклю- 
ченческом экшене Зсгарапа мир роботов обходится без 
людей. Забудьте о флегматичных железяках из класси- 
ческой научной фантастики. В ЗсгарапА кипят страсти, 
не уступающие шекспировским, а планета разумных 
роботов — место шумное и неспокойное. Человеку же 
запрещено даже ступать на территорию, облюбованную 
неорганическими поселенцами. Роботы жутко боятся, 
что люди заразят их своими бесчисленными пороками. 
Хотя если провести в мире Зсгарап4 пару часов, то ста- 
нет ясно, что людские грехи давно и прочно укорени- 
лись в электронно-механическом обществе. Зато горо- 
да роботов уж точно не похожи на привычные нам 
Москву, Минск или Жабинку. Технологическое буй- 
ство и фугуристическая эстетика одержали здесь без- 
оговорочную победу. Невероятной высоты небоскребы 
соединяются паутиной тоннелей из прозрачного плас- 
тика и стекла, воздушный транспорт непрерывно снует 
во всех направлениях, эскалаторы для пешеходов воз- 
никают под ногами будто бы из ниоткуда, а избыток не- 
оновой рекламы и разноцветных голограмм может ос- 
лепить с непривычки глаза (или фотоэлементы). Гале- 
реи, лоджии, балконы и лестницы образуют сложный 
трехмерный лабиринт, элементы которого к тому же 
нередко находятся в движении. Комфортно здесь себя 


< 


ко Ч, 
С; 
(©) % к * ь: 


почувствует только обладатель СР5-навигатора, жела- 
тельно встроенного прямо в толову. А в Великой базе 
данных хранятся матрицы каждого робогражданина, 
чтобы, случись, например, ДТП с летальным исходом, 
личность робота можно было вновь восстановить. 

| Над вселенной Зсгарапа 
поработал выдающийся геймдизайнер Американ Мак- 
Ги. И поработал не впустую. Правда, ходили слухи, что 
Американа пригласили лишь на финальной стадии раз- 
работки, чтобы прилепить к проекту бирку “От Амери- 
кана МакГи!”. Как бы то ни было, но путешествие в 
удивительный мир роботов стоит потраченных на би- 
лет денег. Е 


6. СИуе Вакег’$ дЧейспо 


Игре любого жанра не 
помешает крепкая литературная основа. А когда речь 
заходит о целых вымышленных мирах, присутствие в 
проекте мастистого писателя можно только приветство- 
вать. Клайв Баркер, личность сколь экстраординарная, 
столь и талантливая, приложил силу своего мрачного 
гения к созданию сеттинга ]епйсНо. Автор романа и экра- 
низации “Восставшие из ада” придумал для сильных 
духом геймеров столь жуткий мир, что по коже играю- 
щих непрерывно пробегали мурашки, жуки, ящерицы, 
скунсы и прочая живность. Представьте себе затерян- 
ный в пустыне город Аль-Кхали, ставший вечной тюрь- 
мой для неудачного эксперимента Творца — демона по 
кличке Перворожденный. Время от времени гнев Пер- 
ворожденного выплескивается за стены темницы — и 
тогда в Аль-Кхали направляется отряд тяжеловоору- 
женных экзорцистов для подавления таких акций про- 
теста. Прорывы удавалось закрыть, но частичка люд- 
ского мира оставалась в тюремном измерении. Демон 
пробовал сбежать во времена шумерской цивилизации, 
Римской империи, в эпоху Крестовых походов и в годы 
Второй мировой войны. Все эти исторические времен- 
ные пласты, основательно изгаженные демоном, пред- 
стояло пройти команде “Иерихон”, чтобы показать 
Перворожденному, где черти зимуют. Баркер не зря 
считается основателем поджанра хоррора с заковырис- 
тым названием “сплэттерпанк”; поджанр этот основы- 
вается на описании физиологически страшных сцен и 
событий. Создавая локации для ТепйсНо, писатель отор- 
вался на полную катушку. Как вам прогулка по полю, 
целиком усеянному лицами мертвецов? А римские тер- 
мы, где бассейны наполнены не водой, а человеческими 
выделениями? Дорога, вдоль которой густо стоят крес- 


ты с дергающимися останками жертв? Вокруг ручьи и 
реки крови, холмы и горы трупов, несметные полчища 
мух. Мухи, кстати, играют в Лейсво важную роль: они 
отвечают за исчезновение с локаций павших тел. Если 
во многих других играх трупы противников просто рас- 
творяются в воздухе, облегчая нагрузку на консольное и 
компьютерное “железо”, то в мире Баркера над под- 
стреленными врагами вскоре сгущается рой мух и угас- 
кивает куда-то тушку несчастного. Наверное, в закрома. 
А один из спецназовцев грустно поясняет: “Если ты ум- 
решь здесь, тебя заберут мухи...” 

. Жуть и мрак, возведен- 
ные в куб и помноженные на сто. Играть только на пу- 
стой желудок. Но играть обязательно. 


5. Лепо С1азИ 


Демиурги виртуаль- 
ных вселенных, как аказывается, встречаются не толь- 
ко в Канаде или на Украине. Оригинальный и по-хоро- 
шему безбашенный мир может возникнуть стараниями 
разработчиков из далекой страны Чили. Зенозоик из 
задорного экшена от первого лица Хепо СазВ — Земля, 
застрявшая в каменном веке. Озверевшие от тяжкой 
жизни аборигены так и норовят двинуть хоть кому-ни- 
будь да по башке костяной дубиной. Но если побродить 
немного по причудливым окрестностям под бирюзовы- 
ми небесами, то выяснится, что в Хепо С!азВ проникли 
многочисленные элементы фэнтези и стимпанка. Ка- 
кой-нибудь фрик обязательно наставит на главного ге- 
роя причудливой конструкции мушкет, на горизонте 
замаячит охотник за головами, оседлавший огромную 
зверюгу, похожую на плод любви жирафа и муравьеда, 
аесли зазеваться, то придется отбиваться от настойчи- 
вой кусачей фауны. Среди фантастических пейзажей 
кроется немало тайн и открытий. Но основной достоп- 
римечательностью Зенозоика являются его обитатели: 
все они персонажи сплошь незаурядные, обладающие 
богатым внутренним миром и упорно стремящиеся к 
самореализации. Так, один местный мечтатель очень 
хотел стать невидимкой, и поэтому, чтоб его никто не 
увидел, он вырывал глаза всем встретившимся на его 
нелегком пути. 

Если смешать воедино 
самые разные элементы, то есть немалая вероятность 
получить в итоге невразумительную массу. У ребят из 
солнечной страны Чили вопреки всему подобный микс 
получился здорово: они создали удивительный, жесто- 
кий, но симпатичный мир. 


4. Серия НаН-1е 


Все неймется этим 
яйцеголовым! Изобретали бы себе что-нибудь безобид- 
ное, например, занавески для душа с системой караоке. 
Так нет же, им нужно войти в историю, ставя человече- 
ство под угрозу гибели, порабощения, инфляции, без- 
работицы и сексуальной революции. Своими исследо- 
ваниями они вполне могут пробить дыру в соседнее из- 
мерение. И создать тем самым сюжет для великолепной 
серии шутеров На!-ТГ. Из чужого мира, ясное дело, 
полезли агрессоры, оккупанты и просто падкие до че- 
ловечины монстры. Немногие земляне оказались в со- 
стоянии дать отпор. Среди них, как вы наверняка знае- 
те, оказался самый знаменитый виртуальный очкарик 
(кто сказал “Гарри Поттер”? Броситьего к муравьиным 
львам!), обладатель смертоносной монтировки и мет- 
кий стрелок из гравигана Гордон Фримен. Безжалост- 
ные сценаристы травили Гордона хедкрабами, страща- 
ли зомби, облучали радиацией и, будто этого мало, за- 
гнали его вто самое параллельное измерение, называв- 
шееся. Ксен. Там бравого физика ожидало множество 
чудес, зачастую несовместимых с жизнью. Гравитация 
чужого мира выкидывала копперфилловские фокусы: в 
небесах парили целые острова, над головой неторопли- 
во пролетали каменные глыбы, куски Ксена кружили 
по замысловатым орбитам. (См. страницу 18) 
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То тут, то там встречались многочисленные порталы — 
видимо, коренное население привыкло перемещаться 
с комфортом. При определенном везении можно было 
наткнуться на озерцо с самой настоящей живой водой. 
Над головой планировали равнодушные чудища, похо- 
жие на скатов, а вот местные “кустики” так и норови- 
ли оторвать от Фримена кусок пожирнее. Все там было 
чуждо и непонятно, даже свет исходил от растений- 
фонариков, смущенно прятавшихся при приближении 
к ним. А останки предшественников Гордона, хорошо 
сохранившиеся в защитных скафандрах, напоминали: 
“Не зевай, не на. курорте!” 


Вот как нужно создавать 
чужие миры! Ничего общего с Землей-матушкой. А то 
некоторые халтурщики нарисуют в небе три луны и 
гордятся “богатой” фантазией. 


3. Те ЕФег Зсгой$ 4: 
Упменто 1$1е$ 


как утверждают братья Стругацкие. Во вселенной Ста- 
рых Свитков быть богом так трудно, что и рехнуться не- 
мудрено. С божеством по имени Шегорат случилось 
именно такое досадное происшествие. Больной на всю 
голову Шегорат повелевает островом, который он лич- 
но превратил в “райский уголок” по своему шизофре- 
ническому вкусу. В стране Принца Безумия верховодят 
два могущественных дома: Мания и Деменция. Первый 
дом представлен художниками, поэтами и прочими де- 
ятелями искусства, крепко сидящими на галлюциноге- 
нах. Второй же дом основали психи и маньяки. Как ре- 
зультат — атмосфера высокохудожественного безум- 
ства переполняет дополнение к одной из лучших КРС 
последнего десятилетия. Здесь безумны пейзажи с из- 
бытком ярких, порой кислотных красок, с зарослями 
гигантских поганок и с постоянной дискотечной свето- 
музыкой в ночном небе. Здесь безумны главные и вто- 
ростепенные действующие лица. Одна волшебница, к 
примеру, коротает час, замучивая людей до смерти, 
чтобы потом оживить и спросить: “Ну, как тебе?” Здесь 
вам обязательно дадут безумные задания и поручения: 
могут заказать убийство самого заказчика или попросят 
свести с ума отряд искателей приключений. А вмести 
привычных, успевших полюбиться монстров игрока 
станут преследовать ожившие пни и прочие выходцы 


ленный дурдом, пропитанный волшебством и древни- 
ми тайнами. Порядочный искатель виртуальных при- 
ключений просто обязан посетить Дрожащие острова. 
Принц Безумия приглашает. 


2. Дилогия Атенсап 
Мсбее’$ АПЙсе 


.‹ Для начала попрошу 
прощения у поклонников двух повестей Льюиса Кэр- 
ролла о приключениях юной британки в Стране Чудес 
и Зазеркалье, но меня при прочтении этих произведе- 
ний мучил один вопрос: что же курил Льюис? И если на 
страницах книг весь кавардак, царящий в волшебных 
странах, объясняется легендарным КВНовским “пото- 
му что гладиолус”, то в играх фантазера от геймдева 
Американа МакГи все удивительные детали имеют свое 
назначение, объяснение и ценность для играющего. 
Виртуальная Алиса путешествует по таким же причуд- 
ливым мирам, что и Алиса книжная, только в цифро- 
вой Стране Чудес более опасно и интересно. Американ 
творил свою Страну широкими щедрыми мазками, не 
жалея красок. Игрока там встретят абсолютно сумас- 
шедшие, но порой обаятельные персонажи вроде улыб- 
чивого Чеширского Кота. Там лужайки с водопадами и 
изумрудной травой сменяются угрюмыми залами с 
шахматными клетками на полу. Из воды может 
всплыть гигантская костяшка домино, а рельсы “аме- 
риканских горок” проложены над потоками лавы. В 
воздухе порхают бабочки, металлические шестерни и 
прочие НЛО. В изобилии представлены фантастичес- 
кие механизмы, опутавшие уровни цепями: Благо по 
сценарию Алиса и сама здорово сбрендившая, так что 
ее не смущают какие-нибудь гигантские чайники или 


во перехвален, но Страна Чудес из двух игр о бойкой 
девочке Алисе — это действительно Страна Чудес. 


1. Рзуспопаш$ 
1 г п : Прекрасный геймди- 


зайнер Тим Шефер создает игровые вселенные с чув- 
ством и толком, как истинный творец. Его аркадное 
приключение Русвопаиб рисует перед игроком неверо- 
ятно яркий и удивительный мир. Но, быть может, самая 
важная особенность этого мира кроется в том, что, 
сколь высок и далек бы ни был полет фантазии демиур- 
га, мир этот тщательно продуман, по-своему логичен и 
лишен ненужных деталей. Летний лагерь для одаренных 
детей-экстрасенсов интересен сам по себе. Преподава- 
тели и воспитатели — сплошь неординарные личности, 
детишки в свободное время стреляют по мишеням силой 
мысли, под землей в тайном убежище живет суперагент в 
отставке Круллер, по ночам из леса выходят мугировав- 
шие звери, а в озере обитает гигантская хищная амфибия 
из страшилок у костра. Да и сам лагерь стоит на месте за- 
лежей чудесного химического элемента — пситаниума. 
Вдобавок, пару веков назад на этой же земле располага- 
лось индейское кладбище, и воспитанники до сих пор 
выкапывают из земли наконечники стрел, светящиеся от 
воздействия пситаниума. Но самое интересное начинает- 
ся, когда юный психонавт Разпутин (именно через “з”, 
не путать с одним проходимцем) начинает свои путешес- 
твия по чужим разумам, погружаясь во внутренние миры 
для раскрытия зловещего заговора. Демонстрируя разум 
различных персонажей как игровую локацию, Тим Ше- 
фер блеснул безграничной фантазией столь ярко, что 
удивленно ахнули самые прожженные критики и игро- 
ки-ветераны. Так, в сознании старого вояки кипит бес- 
конечный бой, отовсюду торчат стволы циклопических 
орудий и растут кусты из пулеметных лент. Высокоорга- 
низованный разум психонавта Саши Найна представля- 
етсобой строгий куб. В мозгах параноика разрослась буй- 
ным цветом, собственно, паранойя: по скрюченным, 
изогнутым и вывернутым улицам бродят внимательные 
агенты, отовсюду доносятся щелчки фотоаппаратов, а в 
мусорных баках поблескивают чьи-то бдительные следя- 
щие глаза. А, попав в сознание разумной рыбы-мутанта, 
Разпутин обнаружил себя гигантом размером с Годзиллу, 
топчущим город с крохотными жителями-рыбами. В чу- 
жих умах, где выполняют свои секретные миссии психо- 
навты, кружатся разноцветные картинки-вымыслы, там 
встречается эмоциональный багаж в виде чемоданов и 
коробок, там скачут на металлических ножках сейфы со 
скрытыми воспоминаниями. Немалую опасность пред- 
ставляют Цензоры — те элементы сознания, которые бо- 
рются с ведными мыслями, неприятными чувствами и 
непрошенными психонавтами. А некоторые участки 
мозга вполне могут зарасти ментальной паутиной, убрать 
которую можно лишь с помощью специального пылесо- 
са. На ум сразу приходят несколько вполне реальных че- 
ловек, которым очень не помешал бы визит психонавта с 
мозговым пылесосом... 

Говорят, чужая душа — 
потемки. В Р5усвопаи чужая душа, голова и подсозна- 
ние — полоса препятствий, поле боя, сложный лаби- 
ринт и обиталище монстров. А также самый впечатля- 
ющий фантастический мир по версии “ВР”. 


Алексей Корсаков 
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о ое ны 


Мадагаскар 3", "Храбрая сердцем", 
"Супер Майк" и прочая летняя легкость 


Любому почитателю кинематографа хорошо известно, что летние 
деньки хороши не только для пляжной релаксации, поглощения 
прохладительных напитков и поездок на многострадальные мор- 
ские курорты. Именно в самые теплые месяцы года на охоту за зри- 
телями устремляются блокбастеры — самые дорогостоящие, зре- 
лищные и шумные фильмы. Именно летом 1975 года на экранах 
всего мира начала безобразничать огромная белая акула из фильма 
"Челюсти" — итак режиссер Стивен Спилберг положил начало тра- 
диции выбрасывать наиболее мощные кинокозыри в перибд жар- 


кого солнца, позитивного настроения и отпусков. 


После массированной май- 
ской атаки минский кинопрокат 
слегка сбавил обороты (шесть 
июньских премьер против че- 
тырнадцати майских), но‘пред- 
ставленные фильмы заслужива- 
ют, тем не менее, вашего при- 
стального внимания. 

7 июня на радость детворе и 
взрослым начинаются новые 
приключения зверей из зоопарка: 
Алекса, Марти, Глории, Мелма- 
на и полоумных пингвинов — в 
"Мадагаскаре 3". Им предстоит 
побывать в Европе, посетить ка- 
зино, выступить в цирке, а зрите- 
лям придется надеть очки для ЗО, 
чтобы добиться пущего эффекта. 

14 июня начинается минский 
прокат "Белоснежки и охотни- 
ка", зрелищной фантазии с бюд- 
жетом 150 миллионов долларов. 
Страсти, которые закипят на эк- 
ранах, известны нам по детским 
сказкам, но переосмыслены на 
взрослый лад. Среди актеров за- 
мечена красотка Шарлиз Терон 
и недавно удачно состоявшийся 


прокат 21 июня. Отважная пют- 
ландская девушка Мерида по сю- 
жету мультфильма так увлеклась 
распространением феминизма в 
средневековом обществе, что по- 
лучила проклятие от колдуньи. 
Теперь ей предстоит доказать 
свою храбрость и встретиться с 
самым страшным зверем в горах. 
Все это наверняка здорово снято 
и, как обычно, придется по нраву 
всей семье, но куда, куда же про- 
пал из последних диснеевских 
проектов размах и сказочный 
эпос "Аладдина"?! Впрочем, су- 
дить вам самим. 

28 июня, в последний уик-энд 
месяца, стартует сразу три боль- 
ших кинокартины. Осевший в 
Голливуде Тимур Бекмамбетов 
представляет свой новый фэнте- 
зийный экшен с настораживаю- 
щим названием "Президент Лин- 
кольн: Охотник на вампиров". 
Обучать кровососов хорошим ма- 
нерам будет, как вы уже поняли, 
президент США, которого упыри 
тяжко оскорбили, искусав его 
родню. Ожидается масса спецэф- 


мени и поддержка ЗО. В тот же 
день можно будет оценить новое 
творение Стивена Содерберга. 
"Супер Майк” — комедия о муж- 
ском стриптизе, что несколько 
неожиданно после мрачного "За- 
ражения" от того же режиссера. 
Впрочем, Содербергу все по пле- 
чу, ведь снял же он не только се- 
рьезный, как взгляд стоматолога, 
"Трафик", но и жизнерадостную 
криминальную байку о друзьях 
Оушена. И, наконец, легкая мо- 
лодежная мелодрама “Лето. Од- 
ноклассники. Любовь" расскажет 
о проблемах в учебе, свиданиях, 
вечеринках и, собственно, любви 
юных американок. Среди “звез- 
дочек" замечена сама Деми Мур. 
За сим прощаюсь, не пропус- 
кайте важные кинопремьеры! 


Алексей Корсаков 


как Тор Крис Хемсворт. 
Новая диснеевская работа 
"Храбрая сердцем" поступит в 


фектов, 


всенепременное для 
фильмов Тимура замедление вре- 


Подводные монстры 
дель Торо 


Большой любитель привидений, чер- 
тей и вампиров Гильермо дель Торо 
вновь намерен постращать зрите- 
лей. На лето 2013-го намечена 
премьера, вероятно, самого мас- 
штабного проекта в фильмо- 
графии мастера. По сюжету 
"Тихоокеанского рубежа“ 
("Расйс Кит"), человечест- 
во оказалось неожиданно 
атаковано чудовищами, под- 
нявшимися со дна океана. От- 
пор плотоядным обитателям глубин удается дать лишь с помо- 
щью гигантских боевых машин, управляемых пилотами, кото- 
рые вошли в своеобразный симбиоз с супертанками. 

Актерский состав представлен в основном малоизвестны- 
ми товарищами, среди которых, правда, затесался угрюмый 
обаяшка Рон Перлман. Рон вообще числится среди любимцев 
режиссера после съемок в дилогии о Хеллбое и роли особо 
вредного вампира в "Блейде 2". Самое пристальное внимание 
мексиканский режиссер намерен уделить жутким-ужасным 
монстрам, а уж в них он разбирается великолепно. Достаточно 
вспомнить "спящего красавца" из "Лабиринта Фавна". 

Напомним, что в последнее время Гильермо работал над 
забуксовавшей, к сожалению, экранизацией Говарда Филлип- 
са Лавкрафта "Хребты безумия", и речь там шла также `не о 


цветочках и котятах. 


Создатель Дредда 
благословил новую 
экранизацию 


Джон Вагнер, придумавший 
строгого, но справедливого судью 
Дредда из мрачного комиксового 
будущего, недавно отсмотрел на 
студии-изготовителе готовый ма- 
териал второй по счету голливуд- 
ской киноверсии. Вагнер пришел в 
восторг, хвалил и обнимался с ре- 
жиссером Питом Тревисом, а об 


ини 


исполнителе главной роли Карле Урбанте ("Дум", "Ультима- 
тум Борна", "Хроники Риддика"), сказал: "Это тот самый 
Дредд, каким я его и задумывал!" Также автор комикса вы- 
соко оценил экранную атмосферу и качество спецэффектов. 
Новые судебные процессы начнутся в следующем сентябре. 
Ранее Дредд появлялся в большом кино в 1995 году. Версию 
режиссера Денни Кеннона с Сильвестром Сталлоне в роли 
"вооруженного правосудия" почему-то принято считать не- 
удачной. Редакция "ВР" заявляет: мы и похуже кинофантас- 
тику видели. 


Снова о стариках-разбойниках 


Идут съемки сиквела приключений спецагентов на пен- 
сии "РЭД 2", в основе которых лежат рисованные истории 
ОС Соптс$. В режиссерский рупор покрикивает Дино Пари- 
30, снявший ранее отличную комедийную фантастику "В по- 
исках галактики". Во второй части ценителей актерского та- 
ланта порадует сам "оскароносец" Энтони Хопкинс. Он сыг- 
рает гениального ученого, коротающего дни в психбольни- 
це. Звезды первого фильма Брюс Уиллис и Джон Малкович 
вернутся в строй, чтобы доказать справедливость утвержде- 
ния: "Хороший мужчина — как вино: чем старше, тем креп- 
че". Разбавить компанию суровых пенсионеров своим сце- 
ническим мастерством, харизмой и приятными округлостя- 
ми приглашена Кэтрин Зета-Джонс. Ожидать новых пере- 
стрелок, потасовок, взрывов и убойных шуток следует в 
2013 году. 


Комедианты спасут мир 


Троица закадычных приятелей — Саймон Пегг, Ник Фрост 
и Эдгар Райт — вновь объединит творческие усилия после не- 
скольких лет самостоятельной деятельности. В сентябре этого 
года начинается работа над их новым проектом "Край света". 
Режиссером выступит Эдгар Райт, Пегг и Фрост привычно изо- 
бразят на экране двух приятелей-раздолбаев. Герои собира- 
ются организовать турне по "местам боевой славы" — лучшим 
питейным заведениям своей молодости. Но вскоре выясняет- 
ся, что именно этим великовозрастным шалопаям предстоит 
решить судьбу всего мира. Глобальную сюжетную задумку 
обещано щедро сдобрить философскими рассуждениями и 
обычным для этой команды хулиганским юмором. Пегг, Фрост 
и Райт получили известность благодаря своим незаурядным 
комедиям "Зомби по имени Шон" и "Типа крутые легавые". В 
определенных киноманских кругах данные фильмы носят гор- 


дый статус "культовый". 


Кто побежит по лезвию бритвы? 


Ридли Скотт, совсем недавно об- 
рушивший на нас галактических 
масштабов триллер "Прометей", по- 
лон сил и творческих планов. По- 
клонники киберпанка открывают 
наношампанское: грядет вторая 
часть "Бегущего по лезвию бритвы"! 
Фильм о нелегкой судьбе киборгов- 
репликантов в тоскливом недалеком 
будущем обрел армию почитателей 
и статус легенды, хотя в 1982 году, 
выйдя на экраны, он не стал кассо- 
вым чемпионом. Ценители распро- 
бовали фильм лишь по прошествии 
времени. Сейчас Ридли озабочен сбором команды. И пускай 
прошло 30 лет, некоторые старые бойцы вновь рвутся в бой. 
Сценарист Хемпстон Финчер уже приступил к работе над сик- 
велом. Некоторое время ходил слух, что Харрисон Форд вновь 
сыграет охотника за беглыми репликантами. Но Ридли Скотт 
недавно внес ясность, заявив, что Форд может появиться в но- 
вом фильме, но лишь в камео-роли. А главным героем вообще 
может стать женский персонаж. Вот бы еще Рутгера Хауэра 
пригласили! Ну, и что с того, что он в первом фильме помер... 


Алексей Корсаков 
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Прометей 
Чужие — в комплекте 
Ридли Скотт не работал в жанре научной 
фантастики с начала 80-х годов, когда он 
снял сразу два мрачных фантастических 
фильма — “Чужой” и “Бегущий по лезвию 
бритвы”, после чего оставил жанр на трид- 
цать лет. “Прометей” — это возвращение ре- 
жиссера к так хорошо получающимся у него 
фантастическим “ужастикам”. И пускай Чу- 
„» жой появляется здесь всего на пару 
минут, духом соответствующей се- 
| : рии пронизана вся картина. 
5. В 2089 году ученые находят в 
} различных уголках Земли на- 
’ скальные рисунки, изображаю- 
” щие, предположительно, созда- 
телей человека. Рисунки оставле- 
ны древними цивилизациями, су- 
ществовавшими в различные вре- 
мена и находившимися далеко 
друг от друга. Доктор Элизабет 
Шоу предполагает, что это пригла- 
шение, мол, создатели человечес- 
кой расы хотят встретиться со свои- 
ми “детьми”. С помощью рисунков 
удается установить предполагаемое 
‚ “место встречи” — и вот уже космичес- 
кий корабль “Прометей” везет экспе- 
дицию из семнадцати человек на да- 
лекую планету. Что они там най- 
дут? Стоит ли вообще трогать 
тайны далекого прошлого? 
На эти вопросы предстоит 
получить ответы экипажу 
“Прометея”. 


Название в оригинале: Руоте{еиз 
Жанр: фантастика, ужасы 

Режиссер: Ридли Скотт 

В ролях: Нуми Рапас, Майкл Фассбен- 
дер, Шарлиз Терон; Гай Пирс 
Продолжительность: 123 минуты 


Красивая картинка — главный козырь 
нового фильма Ридли Скотта. Пейзажи пла- 
неты Создателей завораживают, кроме того, 
нам демонстрируют бури на этих землях, 
яростные и невероятно разрушительные — и 
ради одной только сцены “наступления” 
инопланетной грозы на человеческий ко- 
рабль картину стоит посмотреть. Похвально, 
что этот фильм способен задевать за живое, 
вызывать эмоции у зрителя — в некоторые 
острые моменты чувствуется волнение за 
судьбу героев, интерес к загадкам Создате- 
лей... и даже отвращение. | 

“Прометей” абсолютно не зря получил 
возрастной рейтинг “К” — в картине есть не- 
сколько действительно жутких моментов. В 
этом отношении она следует заветам “Чужо- 
го”, и впечатлительным зрителям стоит хо- 
рошенько подумать, хотят ли они смотреть 
ленту, в которой кровь и “мясо” показаны 
довольно натуралистично, а инопланетные 
формы жизни очень жестоко убивают расте- 
рянных людей. 


Актеры, занятые на главных ролях, пре- 
красно справляются со своей работой. Раду- 
ют и холодная “леди-босс” Шарлиз Терон, и 
неожиданно человечный андроид Майкл 
Фассбендер, и девушка-ученый Нуми Рапас, 
временами очень похожая на Эллен Рипли из 
вселенной “Чужого”. А то, что персонажи 
временами ведут себя нелогично, так это ви- 
на сценаристов, а не актеров. 

Сценарий — вот одно из главных разоча- 
рований “Прометея”. Мы уверены, что мно- 
гие зрители будут огорчены концовкой филь- 
ма, которая ставит много вопросов и практи- 
чески не дает никаких ответов. Это немного 
жестоко со стороны создателей фильма — 
всю картину поддерживать в зрителях инте- 
рес, чтобы потом оставить с ворохом загадок. 
Впрочем, если “Прометей” окажется успе- 
шен в прокате, Ридли Скотт обещает продол- 


. жение, и уж оно-то точно ответит на многие 


наши вопросы. — 


Аех$ 


Прощание с Морисом Сендаком 
и Карлосом Фуэнтесом 


8 мая в городе Данбери, штат Коннектикут, скончался аме- 
риканский детский писатель и иллюстратор Морис Сендак. 
Прозаику было 83 года. Наиболыную славу обладателю швед- 
ской премии имени Астрид Линдгрен и медали Ганса Кристи- 
ана Андерсена принес иллюстрированный роман “Там, где 
живут чудовища”, впервые вышедший в 1963 году и отметив- 
шийся переводом на десятки языков (к слову, на русском кни- 
га не издана до сих пор) да экранизацией за авторством Спай- 
ка Джонза. 

Спустя неделю, 15 мая, также на восемьдесят четвертом го- 
ду жизни умер мексиканский писатель и журналист Карлос 
Фуэнтес. Фуэнтес является одним из самых значимых латино- 
американских писателей. Он дебютировал с книгой рассказов 
“Замаскированные дни”, а в 1959 году после публикации кни- 
ги “Край безоблачной ясности” получил международное при- 
знание. Одной из самых известных книг Фуэнтеса является 
роман “Смерть Артемио Круса”, а последней работой писате- 
ля стала книга “Адам в Эдеме”, опубликованная в 2009 году. 
Работы писателя переведены на несколько десятков языков. 
Фуэнтес является обладателем множества наград, среди кото- 
рых премия Мигеля де Сервантеса. 


Награды розданы 


Британский писатель-фан- 
таст Терри Пратчетт получил 
премию имени Вудхауза, кото- 
рая вручается за лучшее юмори- 
стическое произведение, напи- 
санное автором из Великобри- 
тании. Жюри вручило премию 
Пратчетту за его роман из серии 
о Плоском мире Зпий. 

Премию имени Джорджа 
Оруэлла в области журналистики 
получили корреспондентка ТНе 
Спагап Амелия Джентльмен за 
серию статей, писатель и журна- 
лист Тоби Харнден за лучшую 
книгу, которой стал документальный роман Реа4 Меп Ез5еп: ТВе 
У\еБН Спаг5 ап 1е Кеа! Зогу оЁ Ваш з У’аг т АРашяап, и 
блог Капзегз Тах Сазе в соответствующей номинации. 

Британская премия Огапзе, присуждаемая за лучший ро- 
ман на английском языке, написанный женщиной, была вру- 
чена Мадлен Миллер за ее дебютный роман ТНе 500$ оЁ 
АсЬШе5. 

Лауреатом российской премии “Национальный бестсел- 
лер” 2012 года стал прозаик Александр Терехов с роман 
“Немцьг”. 2 Е \ . 


Релизы 


Начнем с наших “баранов”, то есть с русскоязычных 
фантастических и иже с ними циклов и серий. Банальное 
перечисление уже может утомить. Смотрите сами: “Вселен- 
ная “Метро 2033"” — “Царство крыс” Анны Калинкиной, 
“Обитаемый остров” — “Мир ротмистра Тоота” Владими- 
ра Свержина (обе — “Астрель”), “Русский апокалипсис” 
— “Подземный рейд” Игоря Подгурского, “”Анклавы” 
Вадима Панова” — “Игры над бездной” Александра 30- 
лотько, “Ролевик” — “Черный маг” Михаила Михеева, 
“Абсолютное оружие” — “Бесхозные земли” Алексея 
Волкова (все — “Эксмо”), “Этногенез” — “Охотники 2” 
Ларисы Бортниковой (“АСТ”). Неунывающие серии “Фан- 
тастический боевик”, “Магия фэнтези” (обе — “Альфа-кни- 
га”) и “Боевая фантастика” (“Ленинградское издательст- 
во”) традиционно отметились кучей книг. В первой вышли: 
“Море сумерек” Владимира Мясоедова, “Ход золотым 
конем” Валерия Афанасьева, “Моцарт” Андрея Беляни- 
на, “Иногда они умирают” Елены Бычковой и Натальи 
Турчаниновой, “Леди с клыками” Владимира Мясоедо- 
ва и Леонида Кондратьева и “Из чужого мира” Николая 
Степанова. Во второй — “Изгой. Начало пути” Анатолия 
Радова, “Одинокий демон. Черт-те где” Андрея Кощи- 
енко, “Серебряный рыцарь” Галины Романовой, “Лорд 
Дарк. Наемник” Алексея Черненко и “Тонкости эльфий- 
ской генеалогии” Татьяны Патриковой. Третья отмети- 
лась такими романами, как ”Пес войны. Становление” 
Ерофея Трофимова, “Смертельный мир” Евгения Кон- 
стантинова, “Инкубатор для вундерваффе” Анатолия 
Матвиенко и “Рождение империи” Вячеслава Кумина. 
Остальные — скромнее: “Анабиоз” (“Олма Медиа Групп”) 
— “Город страшных снов” Ежи Тумановского и “Вер- 
нуться в небо” Романа Куликова, “Портал” (“Астрель”) — 
“Апокалипсис оп Ипе” Михаила Соловьева, “Тайная 
Служба Империи” Александра Сухова и “Заговор крас- 
ных генералов” Вадима Хлыстова, “Запределье” (“Вече”) 
— “Преобразователь” Ольги Голосовой и “Погранич- 
ик” Александра Лаврентьева. И заканчивается этот бур- 


\лёск книгой “Тимур и его команда и вампиры” Татьяны 


Королевой (“Астрель”). 


Любителям поп-ЯсНоп стоит взять на заметку доку- 
ментальные произведения “Венеция. Прекрасный го- 
род” известного британского прозаика Питера Акройда 
(“Издательство Ольги Морозовой”), “Дальше — шум. 
Слушая ХХ век” музыкального критика ТИе Меми Уощег 
Алекса Росса (“Астрель”) и биографию “Марк Твен” 
Максима Чертанова (“Молодая гвардия"). Кому-то будет 
интересен сборник эссе Оноре де Бальзака “Кодекс по- 
рядочных людей, или О способах не попасться на 
удочку мошенникам”, а другим издательство “Текст” 
предлагает роман “Собиратель бабочек” Йоэла Хаахте- 
лы и сборник рассказов “Черная земляника” Коринны 
Стефани Бий. Далее можно обратить взоры на новую по- 
пытку Бориса Акунина заняться чем-то серьезным, а 
именно роман “Аристономия”, автор которого отмечен 
как Акунин-Чхартишвили (“Захаров”), сборник повес- 
тей “Голова моего отца” Елены Бочоришвили (“Аст- 
рель”) и романы “Странное путешествие мистера Дол- 
дри” Марка Леви (“Иностранка”), “Дорога соли” 
Джейн Джонсон и “Если я останусь” Гейла Формана 
(оба — “Эксмо”). 

Почитателям фантастики будет не лишним ознако- 
миться со свежеукомплектованным сборником “Король 
эльфов” мастера интеллектуальной фантастической 
прозы Филипа К. Дика (“Эксмо”), первой книгой трило- 
гии-антиутопии “Мето. Книга первая. Дом” Ива Греве 
(“Клевер”), трехтомником рассказов и повестей “Вели- 
кий Гусляр” Кира Булычева (“Время”) и визуальным 
романом “ТВе бапдтап. Песочный человек. Книга 3. 
Страна снов” Нила Геймана (“Эксмо”). 

Поклонникам фэнтези не стоит воротить носы от пер- 
вого романа цикла Мо\ 4 о? бгееп Джея Лейка, носящего 
название “Зеленая” (“Центрполиграф”), и книгу “Хо- 
лодный Том” Сэлли Прю (“Азбука”). В сухом остатке: 
“Дорога в Рим” Бена Кейна (“Эксмо”) — любителям ис- 
торической прозы, “Черный лед” Эндрю Лейна (“Ри- 
пол-Классик”) — детективщикам и “Война ордена” Бе- 
на Каунтера (“Фантастика”) — фанатам вселенной 
М/атпаттег 40.000. 


Слава Кунцевич 


Странное путешествие 
мистера Долд 


+ 
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Мультимедийный ноутбук АЗИ$ №45$Е 


Даже самый навороченный 
внутри гаджет не вызовет 
никаких положительных 
эмоций у неискушенного 
пользователя, если дизайнеры 
компании не соизволили 

с должным усердием 
поработать над внешним видом 
девайса. АЗИ$ давно известна 
как производитель очень 
приятной по качеству 
компьютерной "начинки", 

а также славится реализацией 
продвинутых идей в своих 
законченных решениях. 
Некоторое время назад я 
рассказывал вам об отличном 
приеме объединения 
полноценного планшета 

и клавиатурного блока, 

что вместе образовало 
отличный тандем в виде 
субноутбука. Назывался 
гаджет Еее Рад Тгап$огтег 
Рите, и создала его именно 
компания А$Ц$. Очередным 
интересным решением 
компании, вобравшим в себя 
современные технологии 

и потрясающий дизайн, 
стал мультимедийный 
ноутбук АЗИ$ №45$Е. 


В средних размеров коробке, помимо ос- 
новного блока ноутбука с установленной ба- 
тареей, обнаружились: адаптер питания, 
компактный внешний сабвуфер, чехол для 
переноски сабвуфера, кабельная стяжка, 
компакт-диск с драйверами и ПО, а также 
всяческая "макулатура". ; 

Ноутбук имеет несколько модификаций. 
В моем случае модель содержала внутри про- 
цессор ше! Соге 15-2410М, работающий на 
частоте 2,3 ГГц и базирующийся на платфор- 
ме Ниоп Еуег. Бывают также варианты с 
процессором 15-2430М и Соге 13 2330М и 
2310М. Изначально в ноутбуке предустанов- 
ленно сразу 4 Гб оперативной памяти одной 
планкой, и вы без труда и особых затрат (25- 
30 у.е.) сможете удвоить этот объем еще од- 
ной такой же. 

К видеокарте нет вообще никаких пре- 
тензий, особенно учитывая тип устройства. 
Графика обрабатывается МУТОТА СеРогсе 
ОТ 555М с 2 Гб 900-мегагерцовой памяти 
ООБЗ на борту, что делает ее если не выдаю- 
щейся, то уж точно вполне приличной и со- 
временной. Чип карты работает на частоте 
675 МГИ, и, в принципе, если не предъявлять 
слишком много требований к настройкам, 
большинство современных игр карточка 

вполне осилит. Встроенная 

камера способна снимать в 
НО-качестве, а микрофон 
вполне неплохо справля- 
ется с работой в ЗКуре и 
прочих подобных про- 


граммах. В А5О$ 
№455$Е "жужжит" диск 
НиасЬ Тгауе$%аг 


5К750 объемом 750 
Гб и буфером 8 Мб. 
Ноутбук снабжен 
аккумулятором 
5200 мАч, которого 
при максималь- 
ной нагрузке хва- 
тит примерно 


т м 


на полтора часа. При средних же нагрузках 
время увеличивается вдвое, а то и втрое. 

Нельзя сказать, что дизайнеры особенно 
постарались в цветовом оформлении АЗИЗ 
№455Е: его можно найти только в черном и 
белом исполнении. Но к качеству самого ди- 
зайна придраться просто невозможно. 
Крышка дисплея глянцевая и украшена при- 
ятным волнообразным узором с логотипом 
АЗ 0$. Грань крышки по всей длине оформ- 
лена матовой металлической полосой, слу- 
жащей также выступом для поднятия экрана. 
Кстати, в качестве экрана задействована 14"- 
матрица СМТ ВТ140С\У/ОТУ с разрешением 
1366х768. Крышка крепится к корпусу на 
петлях, конструктивно не позволяющих от- 
кинуть экран полностью. Некоторые могут 
посчитать это недостатком, однако именно 
такая конструкция креплений сегодня при- 
меняется повсеместно из-за возможности су- 
щественно сократить толщину ноутбука. 
Рамка вокруг экрана глянцевая почти по всей 
поверхности, лишь низ — алюминиевый. 
Пусть смотрится оригинально, но зачем бы- 
ло делать алюминиевую пластину под экра- 
ном, я так и не понял: динамики все равно 
скрыты под мелкими отверстиями другой 
пластины, что расположена над клавиатур- 
ным блоком. Гармонирует с алюминиевым 
низом рамки решеточка, закрывающая даль- 
нюю часть лицевой панели. Под ней скрыва- 
ется пара встроенных динамиков. Дополняя 
алюминиевые пластины, клавиши клавиату- 
ры окрашены в серебристый цвет, а вся кла- 
виатурная панель вокруг клавиш и тачпад 
имеют приятное нескользкое покрытие ой 
фоисН. : 

Чего и следовало ожидать от приличного 
производителя, к качеству материалов и 
сборке нет никаких претензий. Люфты, 
скрипы, щели полностью исключены. 

Несмотря на то, что клавиши клавиатуры 
непривычного серебристо-серого цвета, 
символы на них, как черные латинские, так и 
зеленые кириллические, читаются вполне 
неплохо. Интересно, что кириллица, судя по 
всему, наносилась на кнопки уже после ла- 
тинских символов. Во всяком случае, 
последние расположены не в 

левом верхнем ‘углу 
каждой клавиши, а по- 
середине, как у прак- 
тически всех "нерусифи- 
цированных” ноутбуков. 
Это немного непривычно, но 
особого дискомфорта при на- 
боре не создает. Кнопки плоские, 
с небольшим срезом в передней час- 
ти. Ход клавиш достаточно глубокий, 
нажатия в меру упругие. 

Само собой, раз ноутбук мультимедий- 
ный, в нем просто обязаны присутствовать 
дополнительные клавиши. И они есть, при- 
чем отдельные. Слева от буквенной расклад- 


ки расположились пять основных мультиме- 
дийных кнопок, при этом клавиша 
"Стоп/Пауза" заодно дублируется на функ- 
циональной клавиатуре. Там же размещены 
остальные мультимедйиные кнопки. Чуть 
выше кнопок управления медиаплеером и 
звуком имеется клавиша переключения ре- 
жимов энергосбережения, которая также 
служит для запуска фирменной оболочки 
А$О$ Мияс Мо\М, представляющей собой 
оригинальный аудиоплеер с возможностью 
доступа в Интернет. 

Сенсорная панель ноутбука весьма при- 
ятна в использовании и имеет оптимально 
чувствительный сенсор. Клавиши тачпада 
объединены, что, впрочем, не особо влияет 
на их функциональность. Нажимаются они в 
меру упруго, и щелчок чувствуется превос- 
ходно, несмотря на малый ход кнопок. 

Практически все индикаторы расположе- 
ны на переднем торце клавиатурной панели, 
сразу перед тачпадом. Это индикаторы вклю- 
чения ноутбука, активности жесткого диска, 
работы беспроводного модуля и включения 
режима "Сарз ГосК", атакже индикатор уров- 
ня заряда АКБ. Все, кроме последнего, све- 
тятся белым, а индикатор АКБ светится зеле- 
ным либо оранжевым в зависимости от со- 
стояния батареи. 

Портов довольно много. На правом боку 
— два порта ОЗВ 3.0 и один 2.0 плюс разъем 
для фирменного сабвуфера. Тут же имеется 
лоток В№-гау привода МАТЗНИТА ВО-СМВ 
ОЛ4ЛАЕ, который ВО-диски только читает а 
все остальные еще и пишет. Слева — два ау- 
диоразъема, порты НОМГ и О-5$и6, сетевой 
разъем В/-45, гнездо для подключения адап- 
тера питания и разъем для замка безопаснос- 
ти Кенсингтона. Передний торец оснащен 
картридером для модулей $0, М$, М$ Рго и 
ММС. 

О звуке надо сказать особо. В его разра- 
ботке принимали участие инженеры знаме- 
нитой компании Вапе & ОшКеп, которые 
вместе с командой АЗО$ Со!4еп Еаг разрабо- 
тали технологию объемного звучания 
ЗошсМазег. Акустическая система включает 
в себя вышеупомянутые два динамика и ма- 
ленький сабвуфер, подключаемый к выде- 
ленному разъему. Сабвуфер выполнен в виде 
усеченного конуса, в днище которого спря- 
тан соединительный провод. Как и следовало 
ожидать, с применением сабвуфера звучание 
всей системы сильно улучшается, так что при 
работе дома или в офисе подключить саб 
лишним не будет, в дороге же можно обой- 
тись и без него. Кстати, установить его лучше 
позади экрана. 


Итог: Шикарный внешне, сравнительно 
мощный и функциональный ноутбук. 


Иван Ковалев ЗйеМап@щ.6у 


Мультимедиа-гарнитура Гооцесй Н250 


Современные геймеры, выбирая гарнитуру для повседневного 
использования, редко обращают внимание на дешевые гаджеты 

с амбушюрами телефонов, закрывающими уши лишь незначительно 

и имеющими маленькие и, как следствие, слабые динамики. 

Для качественной игры хочется чего-то более серьезного, хотя при этом 
уложиться в минимально возможный бюджет также очень желательно. 


ваться при нужном угле наклона, 
что позволяет очень удобно настро- 
ить положение микрофона относи- 
тельно ваших губ. Кроме того, мик- 
рофон устроен так, чтобы обеспечи- 
вать пассивное шумоподавление, 


ления гарнитура снабжена провод- 
ным пультом управления, который 
позволяет не только регулировать 
громкость, но и отключать микрофон. 
Для того чтобы пульт не болтался, его 
корпус оснащен удобной клипсой 


В качестве подходящего вари- 
анта можно рассмотреть мультиме- 
дийную гарнитуру 1од\есй Н250, 
которая при всех своих достоин- 
ствах и авторитетном имени произ- 
водителя стоит всего чуть более 30 
долларов. 

Как серьезный гаджет, гарниту- 
ра Ёод\есн Н250 упакована не в 
блистер, а в картонную коробку с 
прозрачным окошком. 

Технически она очень простая и 
подключается к обычным аудио- 
разъемам на звуковой плате. Поэто- 
му в комплекте есть только про- 
стенький мануал — и больше ниче- 
го. 

В отличие от гарнитуры Н150, о 
которой я рассказывал вам в ап- 
рельском номере "ВР", Н250 смот- 


рится более серьезно. Никакого 
девчачьего розового цвета с белы- 
ми вставками — исключительно со- 
лидный черный. 

Чашки телефонов раза в два 
больше, чем у Н150, как впрочем, и 
оголовье. Микрофон традиционно 
размещен на левом наушнике и мо- 
жет поворачиваться примерно на 
270 градусов. При желании можно 


‘повернуть гарнитуру в обратную 


сторону, из-за чего микрофон "пе- 
реместится" вправо, только в этом 
случае не забудьте, что правый ка- 
нал в наушнике вдруг станет левым, 
что для музыки или бесед в Куре не 
имеет значения, а вот для эффектов 
в фильмах и играх все-таки принци- 
пиально. Микрофон крепится на 
гибкой штанге, способной фиксиро- 


‘оголовья сделана довольно ори- 


‘па, но, тем не менее, от посторон- 


для крепления на одежде. 
В плане звучания Год\есН Н250 
оказалась более чем оправдываю- 
щей свою стоимость. И беседы в он- 
лайне, и переговоры в играх, и даже 
большинство музыки жанров зву- 
чат очень неплохо. Вот только иг- 
‚ рать в шумных клубах с данной гар- 
нитурой будет не очень комфорт- 
‚ но: от среднего уровня посто- 
роннего шума она отгоражива- 
ет, но и только. 


так как он имеет весьма узкий угол 
направленности. Упругая часть 


гинально. Из-за сложной конфи- 
гурации она стала очень прочной 
и отлично пружинит. На внутрен- 
ней части оголовья имеется мяг- 
кая прокладка, комфортная для 
макушки головы. 

Как я уже упоминал выше, 
амбушюры наушников доста- 
точно крупные, чтобы закры- 
вать ушную раковину практиче- 
ски полностью. Н250 нельзя на- 
звать наушниками закрытого ти- 


Иван Ковалев 
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них звуков вы сможете отгородить- 
ся с более-менее приличной эф- 
фективностью. 

Для более удобного управ- 


тог: Недорогая, стильная, продуманная 
конструктивно, неплохо звучащая 
гарнитура для неискушенных геймеров. 


РгоШе ХВ2472НЕ 


Любой монитор, имеющий большую диагональ, всегда внушает уважение. 

Причем не только к себе как к продвинутому устройству, но и кего владельцу. Ведь 

с экраном такого размера уж точно глупо раскладывать банальный пасьянс или просиживать 
жизнь в социальных сетях. Да и высококачественная \А-матрица с превосходными углами обзора 
и цветопередачей позволяет не только смотреть фильмы и играть в игры в самых сочных красках, 
но и заниматься профессиональной деятельностью, к примеру, в области дизайна или 
30-моделирования. Единственным недостатком таких матриц, как известно, все еще является 
не слишком высокое время отклика, которое пока что составляет порядка 8-12 мс. 

Впрочем, для нединамичных игр и фильмов такое время отклика не будет особенно критичным, 
а потому не обратить внимание на новый монитор Йуата РгоГ Це ХВ2472Н0 я просто не мог. 


Как и следовало бы ожидать от монитора с такой 
диагональю, упаковка Рго] Це ХВ2472НР довольно 
болышая. Габаритов добавила и огромная стойка, кото- 
рая уже на производстве была прикручена к самому эк- 
рану. В коробке, помимо монитора, присутствуют: се- 
тевой адаптер питания с кабелем, интерфейсный ка- 
бель О-$иб, интерфейсный кабель ОУ1-О и руковод- 
ство пользователя. Несмотря на то, что, помимо пере- 
численных портов, для которых есть кабели, монитор 
включает в себя еще и порт НОМ, соответствующего 
кабеля в комплекте нет. Внешне монитор не отличает- 
ся особыми изысками. Черная глянцевая рамка спере- 
ди и матовая черная поверхность сзади. Материал — 
плотный пластик, который не прогибается при нажа- 
тии, несмотря на то, что корпус довольно тонкий. А 
малой толщины удалось достичь путем вынесения бло- 
ка питания за пределы корпуса монитора. С одной сто- 
роны, это не очень удобно, но зато, если, не дай бог, 
блок питания выйдет из строя, не придется тащить в 
сервис весь аппарат, что из-за его габаритов было бы 
весьма проблематично. Кроме того, вместо обычной 
катодной лампы в мониторе используется современ- 
ная светодиодная подсветка, что также сократило тол- 
щину корпуса нуата РгоГ йе ХВ2472НО. 

Однако не это является важным отличием 
ХВ2472НО от многих других мониторов с такой же ди- 
агональю и матрицей. В новой модели конструкторы 
применили сложную конструкцию подставки, позво- 
ляющую крутить и наклонять экран монитора практи- 
чески во всех плоскостях: вращать вокруг вертикаль- 
ной оси на 360 градусов, изменять угол наклона пане- 
ли, регулировать ее высоту над поверхностью стола в 
пределах 8-19 см, а также использовать ландшафтное 
или портретное положение. 


Никогда не мог понять, для чего предназначены 
пятиканальные мультимедийные акустические 
системы. С одной стороны, большинство современных 
игр поддерживает многоканальный звук, однако 
грамотно расставить сателлиты шестикомпонентного 
комплекта вокруг рабочего, а точнее игрового места 
бывает крайне проблематично. Особенно это касается 
тыловых сателлитов. Для игр лучше приобрести 
хорошие многоканальные наушники, с акустикой же 
лучше смотреть кино. Но, опять же, для кино 
оптимальнее задействовать экран большого 


телевизора или проектор, а акустику использовать в разы более 
солидную. Поэтому лично я отдал бы предпочтение двух- или, 
что еще лучше, трехкомпонентной акустике, которую можно вполне комфортно 
расположить на рабочем столе или повесить на стену. К примеру, 


такой, как акустическая система М$-1085. 


Управление настройками 
монитора — исключительно 
сенсорное. Кнопки располо- 
жены в нижнем правом углу. 
Очень порадовало меню. Несмотря на технологичность 
самого монитора, оно не путает вас изобилием пунктов, 
которых всего девять: автонастройка, регулировка ярко- 
сти и контрастности, геометрия и цветовая температура, 
которая регулируется по предустановкам 9300К, 7500К, 
6500К. или на ваш вкус. В пятом пункте настраивается 
О$О-меню, нуа в шестом вы можете выбрать язык ин- 
терфейса. Последние три пункта позволяют отбросить 
все к заводским параметрам, отрегулировать более тон- 
кие настройки изображения вроде резкости, динамиче- 
ской контрастности и "Оуег Рпуе” для проработки са- 
мых динамичных сцен и, наконец, переключиться на 
один изтрех доступных входов. Естьтакже предустанов- 
ленные профили: "Стандарт", "Игра", "Кино", "Пейзаж" 
и "Текст". Что для чего, думаю, пояснять не требуется. 
Без выведенного на экран меню кнопка "вправо" откры- 
вает полоску регулировки яркости, а кнопка "влево" вы- 
водит подменю экономичного режима. 

Картинка на экране смотрится очень хорошо. Чис- 
тые цвета, отличная контрастность и болыной запас 
яркости. Немного подвели углы обзора, но это беда 
всех УА-матриц и недостатком именно этого монитора 
не является. Быстрые сцены в фильмах и играх имеют 
некоторую задержку, но для стратегий, КРС и вообще 
всего "неспешного" монитор подходит просто превос- 
ходно. "Очков" добавляет потрясающая подставка с ог- 
ромным количеством степеней свободы. 


Иван Ковалев 
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Любителям цифр; 
яркость — 250 
кд/мкв, 
разрешение — 
1920х1080 точек, 
углы обзора 
(реальные) — 84 
градуса по 
горизонтали и 66 
по вертикали, 
статическая 
контрастность — 
3000:1. Размер 
точки составляет 
0,277х0,277 мм, 
что очень немного. 


Комплект состоит из сабвуфера с 
проводным пультом управления, двух 
сателлитов, стандартного кабеля 3,5 мм 
— ВСА, микрофонного кабеля 3,5 мм — 
3,5 мм и небольшого манула. Исходя из 
вышесказанного, можно понять, что 
акустическая система ЗУЕМ М$-1085 
технически относится к формату 2.1 и 
позиционируется производителем как 
гаджет для "среднего" пользователя, по- 
этому ее стоимость довольно демокра- 
тичная — около 50 долларов. 

Внешний вид можно охарактеризо- 
вать так: простота и ничего лишнего. 
Корпуса сателлитов изготовлены из 
МПЕ и оклеены черной виниловой 
пленкой с рисунком "под дерево". Ли- 
цевая панель оформлена глянцевыми 
пластиковыми накладками. Каждый из 
сателлитов оборудован двумя динами- 
ками для воспроизведения средних и 
высоких частот. Для большего ника ди- 
намики украшены хромированными 
кольцами. | 


Сабвуфер представляет собой гори- 
зонтальный параллелепипед с мембра- 
ной на лицевой панели и трубой фазоин- 
вертора сбоку. Передняя панель сабву- 
фера, как и сателлиты, оформлена глян- 
цевой пластиковой накладкой с блестя- 
щим кольцом вокруг мембраны. 

Чтобы компоненты системы не 
скользили, к их днищам приклеены ре- 
зиновые ножки. Учитывая также, что си- 
стема настольная, производители не ста- 
ли делать слишком длинные провода от 
сателлитов к сабвуферу, ограничившись 
длиной чуть более полутора метров. 

В качестве органа управления в ЗУЕМ 
М5-1085 используется довольно удобный 
и большой проводной регулятор громко- 
сти в виде круглого плоского цилиндра, 
разделенного на две половины, верхняя 
из которых вращается и блестит, как ме- 
таллическая. Между половинками разме- 
стилось полупрозрачное колыто, подсве- 
чивающееся синими светодиодами. Еще 
ниже имеется два разъема для подключе- 


ния гарнитуры или наушников и микро- 
фона по отдельности. Чтобы не скользить 
по столу, регулятор громкости, как и ко- 
лонки, снабжен резиновой накладкой. 

Как заявили сами производители, 
суммарная мощность системы составля- 
ет 46 Вт, что можно признать правдопо- 
добным. В качественном плане звучание 
ЗУЕМ М$-1085 оказалось очень хоро- 
шим, особенно с учетом ее бюджетнос- 
ти. Сателлиты звучат чисто и прозрачно, 
сабвуфер отлично обрабатывает басы, и 
для средней комнаты мощности звуча- 
ния комплекта без появления искаже- 
ний более чем хватает. 


Итог: ЗУЕМ М$-1085 показала себя как не- 
дорогая, не слишком габаритная, отлично 
выглядящая и приятно звучащая акустика 
для прослушивания музыки, просмотра ви- 
деороликов и игр без претензий на обяза- 
тельный шестиканальный звук. 


Иван Ковалев Зйег{Мап@ил.Бу 


нарлиоатевы № 


5$0-накопитель 
Ко$оп 
$$0М№ м \/+200 


В мир носителей информации 
регулярно проникают новинки, 
которые со временем становятся 

не только полезными и практичными 

в использовании, но и модными. 

Вот и в мире портативных компьютеров 
появившиеся сравнительно 

недавно $$0-диски (50Н4 Зае Опуе) 
уже смогли завоевать немалую 
популярность среди как пользователей, 
так и производителей ноутбуков 

и нетбуков. Однако, объективно 
говоря, повального увлечения этим 
типом накопителей пока что не 
наблюдается. Хотя бы потому, что цена 
на подобные гаджеты все еще 
держится на уровне, несопоставимом 
со стоимостью обычных жестких 
дисков. Однако, если взвесить все "за" 
и "против", преимущества $$0- 
накопителей могут перевесить низкую 
стоимость традиционных винчестеров. 
Если не прямо сегодня, то в недалеком 
будущем — уж точно. 


Для хранения данных в $50-решениях 
применяется флеш-память МАМО, и так как в 
них нет движущихся частей, даже падение с 
приличной высоты не приводит к порче дан- 
ных, разве что могут отвалиться контакты на 
плате или деформироваться от удара корпус. 
550 также намного менее капризны к перепа- 
дам температуры. Последнее поколение этих 
гаджетов потребляет значительно меньше 
энергии по сравнению с обычными жесткими 
дисками, а потому использование их в порта- 
тивной технике:с.высокой производительнос- 

тью и устойчивостью к физи- 
ческим воздействиям — бо- 
лее чем Оправданное ре- 
шение. 

Компания Ктоа$оп 
выпустила линейку 
накопителей 
$50 № м,, в данном 

случае представ- 
ленную накопи- 
телем \+200 
объемом 60 Гб. Есть 
также варианты с 90, 120, 240 
и 480 Гб памяти. На первый взгляд 
такие объемы могут показаться маловатыми 
для использования гаджета, скажем, в качест- 
ве постоянного накопителя, однако если при- 
кинуть, то в него легко влезет установленная 
операционная система, все сервисное и рабо- 
чее программное обеспечение, да еще и мно- 
го места останется. 

В данном накопителе использован, пожа- 
луй, один из самых быстрых на сегодняшний 
день контроллеров — Фап@Рогсе $Е-2281. 
Стоит он около 100 у.е., что примерно равня- 
ется цене на Ц$В-Яа5 накопитель Кта${оп 
Ба+аТгауе(ег К500 ОТК500 объемом 64 Гб. При 
этом вы можете легко использовать \/+200 как 
внутри компьютера или ноутбука, так и снару- 
жи, в качестве внешнего "склада" информа- 
ции. 

Для реализации этого производители 
предусмотрели буквально все. В комплекта- 
цию Ктдзфоп $50№ м \/+200, помимо самого 
накопителя, входят: пластиковый бокс-пере- 
ходник под И$В 2.0, кабель И5В, кабель $АТА, 
металлические салазки для монтажа, набор 
винтиков и диск с программным обеспечени- 
ем. В случае с Кто$оп $5ОМ№ ми \+200 вы мо- 
жете быть максимально гибким: можно уста- 
новить девайс в стандартный системный блок, 
нетбук или ноутбук, а можно носить с собой, 
"сливая" у друзей игры, фильмы, музыку ит.д. 

Корпус $5ОМ№ ми \+200, как и у большин- 
ства накопителей формата 2,5", имеет габари- 
ты 70х7х100 мм и выполнен из металла с ше- 
роховатым напылением. 

Согласно техническим параметрам от про- 
изводителя, скорость чтения накопителя со- 
ставляет 535 Мб/с ($АТА Вем. 3.0) или 280 
Мб/с (АТА Веч. 2.0), а записи — 460 Мб/с и 
260 Мб/с соответственно. Как показало тести- 
рование, характеристики соответствуют заяв- 
ленным. 

С подключением диска к нетбуку А$И$ 
1000Н никаких проблем не возникло. Диск 
легко встал в соответствующий отсек, "сел" 
на контакты интерфейса и питания и сразу же 
после включения нетбука определился систе- 
мой. 


Итог: Отличный накопитель с хорошими 
параметрами, адекватной ценой и 
превосходной гибкой комплектацией. 


Иван Ковалев 
ЗИеп{Мап@ЕЕ.Бу 


У Ибр:/Ллаатез.Бу/ 
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дравствуйте, читатели! Так много хо- 
телось обсудить в новой почте, 
и снова все мечты разбились о стес- 
ненность в бумажном пространстве. 
Сэкономлю на собственных полетах 
мысли, чтобы побольше места оста- 
вить вашим письмам. 


[Зуеп] 


м доброго дня суток, всех по- 
здравляю с более-менее установившей- 
ся теплой погодой и надеюсь, вы успева- 
ете ей наслаждаться, периодически от- 
влекаясь от...подготовки к экзаменам, 
например. 

Добрый вечер. Надеюсь также, что 
июньская “ВР” не станет причиной невы- 
ученных билетов =) 


И своим письмом я, наверное, начну 
словесные баталии о СёаЫо 1 (как, я за- 
был приписать с десяток титулов пафоса 
ради? Вот блин) и выскажу свое впечатле- 
ние, относительно твердо сложившееся 
после прохождения игры на нормальной 
сложности. А впечатления если не двой- 
ственные, то тройственные наверняка и 
мыслей по этому поводу довольно много. 

ОШ или ОЗШ? 

Во время прохождения меня разрыва- 
ли многочисленные дежавю, ибо игра по- 
хожа на некоторые проекты, которые я ви- 
дел. Особенно на один. Разумеется Дьяб- 
ло напоминает первые две части самой 
Дьябло. Взять хоть ту же картинку. А кар- 
тинка хоть и утратила свою мрачность (за 
что я молча ругаю Близзард со времен 
ЗСИ, в котором научной фантастикой пах- 
неттоже далеко не так как должно бы пах- 
нуть) стиль остался прежним плюс есть 
старые знакомые из первых частей и зна- 
комые мобы. А благодаря геймплею и си- 
стеме раскачки (вернее ее практически 
полному отсутствию) мне зачастую каза- 
лось, что я играю в новую часть Випдеоп 
Зеде, благо я большой любитель первой 
части и не меньший фанат части номер 
два. И так как натретью часть, ознакомив- 
шись с несколькими обзорами, мне исмо- 
треть не хочется, я в некоторой степени 
радуюсь подобному сходству и для меня 
это практически именно Бипдеоп Зеде 3. 
Почему практически? Потому что на моей 
памяти только О$Й сумела стереть для 
меня грань между основным персонажем 
и компальонами (по крайней мере первы- 
ми двумя), которые воспринимаются как 
целостная команда, а не “ГГ сотовари- 
щи”. ВОИ этого нет. Плюс большое коли- 
чество этих самых данженов..-и стилис- 
тика третьего акта...и баланс между про- 
тивниками и героем...уф, кажется все, но 
все это напоминает именно 0$) 

Казуальность 

Не хочу раскрывать секреты системы 
развития персонажей, вы сами все увиди- 
те, но именно казуальность третьей дьяб- 
лы меня вогнала в легкий ступор, ибо зная 
умение близзардов создавать игры, в ко- 
торых нужно думать над КАЖДЫМ шагом 
каждую секунду в каждой мелочи, чтоб не 
опоздать и не уйти своим развитием в не- 
нужную сторону, было странно узнать, что 
единственное теперь о чем мне стоит на- 
прягать мозг: как лучше подобрать билд 
под нужную ситуацию и как его наиболее 
эффективно использовать, чтобы мобы 
до смерти не избили, разозлившись за 
плохую подготовку к встрече с ними. (Ду- 
мать над экипировкой? Зачем? Нашел бо- 
лее полезную вещь — одел, побежал 
дальше). Минус подобной системы -— воз- 
можность рассмотреть и испробовать 
класс персонажа со всех сторон за один 
раз из-за чего нету смысла создавать, на- 
пример, второго варвара, чтоб еще раз 
увидеть одно и то же (разве что сыграть на 
хардкоре). Плюс, конечно, в том, что за- 
пороть персонажа теперь невозможно и 
так как ОЗ, по большому счету, — ММОРПГ 
с возможностью играть соло, то сей ход 
понятен, вот только...вот только недо- 
вольных будет много и требований о пат- 
чах, переделывающих систему развития 
определенно будет предостаточно. Одна- 
ко помня историю О! и о патче 1.10, кото- 
рый полностью перекроил баланс, можно 
надеяться, что разработчики устроят неч- 
то подобное, подхлестнув реиграбель- 


ность игры спустя некоторое время. Ав ` 


целом — ОШ отличный ПасК’п’ЗазВ, в ко- 
тором упор делается именно на боевую 
составляющую, и если МОМ! предостав- 
ляет в ваше распоряжение целый мир 
(впрочем, я в него не играл и не буду), а 
ЗСИ напрягает головной мозг, то ОШ, для 
полного комплекта, дает занятие для 
спинного мозга. 

Засим ставлю точку в письме и заодно 
объявляю словесные баталии на поле НП 
по поводу ОШ открытыми:) спорьте со 
мной и пишите свои мысли. 

Удачи всем на экзаменах! 

Ничего не прибавлю к своему обзору 
Пу1аЫо 3, который вы найдете в этом выпу- 
ске (хотя обо всем в обзоре никогла не ус- 
певаешь сказать, таков жанр). 

С этим письмом связана небольшая ди- 
скуссия, показавшаяся мне интересной. А 


именно: что есть спойлер в обзоре? Взять ту 
же Пао 3. Вроде скрывали сюжет доста- 
точно тщательно, показывали на выставках 
только игровой процесс. А вышла игра — и 
только и думаешь: “Вот это я уже видел, атут 
догадался”. Удовольствие от игры теряется. 

С другой стороны, про сюжетные ходы 
в обзоре говорить не принято. Но если вос- 
принимать игру как цельное произведение 
(а это считается хорошим тоном), то как 
можно не говорить о самых ярких сюжет- 
ных поворотах? Кульминация, в которой 
самый вкус игры, искусственно отбрасыва- 
ется куда-то на периферию, в лучшем слу- 
чае о ней говорят намеками. Отношение 
критиков перенимают сценаристы, пода- 
вая в качестве главного сюжетного хода де- 
журные штампы вроде “невообразимого 
предательства”. 

Вот на такие мысли навели игра и это 
письмо. Может, кто-то пожелает развить 


тему? 


[ВотаЕгапсе$] 


др. вуйте уважаемая редакция га- 
зеты! 


Здравствуйте! 


В январе этого года, в какой-то один 
из холодных дней зимы, мне пришлось по 
работе заглянуть в один из киосков Союз- 
Печати, быстро выполнил свою работу, а 
на улицу все не хотелось выходить, вотяи 
стал шляться по киоску и разглядывать 
всевозможные журналы, газеты и тут слу- 
чился удар ниже пояса! 

Я ее увидел! Цветастые буквы крикну- 
ли мне — “ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ”! 

Я словно в голливудском фильме от- 
шатнулся и погрузился в воспоминания, 
как еще в последних классах школы зачи- 
тывался страницами любимой газеты, 
почему то вспомнились даже какие-то 
картинки и статьи из газет, которые видел 
раньше! 

Я был ввосторге! Неужели онаеще су- 
ществует!? Прошли годы с того момента 
как я купил последний номер газеты, ка- 
жется вечность, учеба, смена нескольких 
работ женитьба, вот уже и собственная 
семья, а тут неожиданно она ко мне воз- 
вращается ко мне из моего детства! 

Я просто уйду от всего выше написа- 
ного и просто поблагодарю редакцию за 
то что до сих пор существуете, радуете 
своими страницами даже в столь не лег- 
кое время! СПАСИБО! 

И вот начиная с января каждый месяц 
мне приходится смиренно выполнять 
свою работу! Посещать ежемесячно кио- 
ски СоюзПечати!))) 

Спасибо что поддернули в последнем 
номере осуществить подписку на вас, т.к. 
слегка надоело видеть продавцов и вы- 
слушивать вопросы аля “Вы за газетой 
или поработать?” или “Вашей газеты нету 
еще”, отныне так и сделаю! С меня под- 
писка обещаю вам почтенные! 

Теперь же перейдем к другой теме. 

Нужно ли что-то менять? Нет! 

В мае, честно говоря, я даже сразу и 


не признал любимую “Виртуалку”, я не. 


отрицаю, смотрится, конечно, стильно и 
грамотно титульный лист, но где же цве- 
тастые буквы!?!? Именно они ведь всегда 
и кидались в глаза! Всегда можно было 
вас узнать из кучи сваленной на стилаже! 
Вдруг есть еще один такой же, как и я ко- 
торый случайно их увидит и вновь вспом- 
нито вас?! Может не стоит менять? 

По сравнению с 2007 годом изменение 
логотипа прошло настолько незамеченным, 
что я даже начал опасаться за интерес к газе- 
те. Тем, кто считает оформление надписи 
важным, предлагаю участвовать в голосова- 
нии на сайте, присылать свои эскизы и, ко- 
нечно, писать письма с комментариями. 


Внутри же, как всегда, все на высоте у 
вас ребята! За последние купленые пять 
номеров еще не нашел ни единого случая 
что бы что-то изменилось так, что бы на- 
чало раздражать, как помню кто-то писал 
про переносы статей на разные страни- 
цы, либо просто не понравилось. Все от- 
лично. 

Хотелось бы конечно вернуть старое 
доброе “Чтиво” часто там очень много че- 
го довольно-таки интересного встреча- 
лось, и увидеть новые статейки “В десят- 
ку”, они мне ой как нравятся ( с сайта бы- 
ло все перечитал). 

“Десятка” будет продолжаться. А “Чти- 
во” кушает слишком много места, так что 
не стоит. 


Вот, наверное, и все! Спасибо за вни- 
мание! Осталось пожелать вам только 
процветания, тепла и света! И конечно же 
поблагодарить за то, что случилось так 
что вы идете вместе со мной как то по 
жизни! 

Спасибо. Будем вместе! 


З.ы. Очень хотелось бы как-то найти 
все старые номера газеты! Если кто то 
может как то посодействовать, пожалуй- 
ста, отзовитесь! Буду очень благодарен и 
рад, как ребенок! 


[Без имени] 


Добрый день, дорогая редакция! 

Пишет Вам сравнительно молодой чи- 
татель Вашей газеты — мой стаж чтения 2 
года с небольшим. Набрел на Вашу газету 
совершенно случайно, но, единожды по- 
пробовав, не могу оторваться до сих пор! 
Спасибо Вам большое за интересные и 
оперативные новости, -развернутые обзо- 
ры и интересные материалы. А сейчас об 
актуальном: 

1) О сайте: у 

Радости: По-моему, сайт выполнен 
очень хорошо. Честно признаюсь, не 
пользуюсь множеством его разнообраз- 
ных функций, однако регулярно читаю но- 
вости и оцениваю материал. Кстати, осо- 
бенное Вам спасибо за то, что на сайте Вы 
не дублируете материалы из газеты, а ес- 
ли даже и включаете их в печатную вер- 
сию, то в существенно переработанном 
виде. Также хотелось отметить то, что ви- 
део на сайте появляется оперативно и ка- 
чественно подобрано (особенно понрави- 
лась статья с видео о самой грустной игре 
в мире). С 

Если бы в газете появлялись статьи с 
сайта — кто бы стал ее покупать? Для газе- 
ты только делаем подборку собственных 
новостей. Остальное появляется на сайте с 
запозданием в 1-2 месяца. 


Гадости: Очень надеюсь, что это все- 
таки “бета” сайта, потому что сам стал- 
кивался с некоторыми ошибками, и иног- 
да приходилось даже писать Вам. Еще 
хотелось бы отметить (однако, может я 
просто уж очень требовательный), что 
сайт не совсем корректно работает на 
мобильных устройствах: к примеру, 
очень неудобно логиниться и голосовать 
в опросах с андроида (на личном опыте). 
Возможно, вы что-то уже планируете с 
этим сделать =) 

К сожалению, за прошедший месяц 
почти не находил времени на работу над 
движком. Требование мобильной версии 
— одно из самых частых, но в то же время 
это совсем немалая работа. Вначале будет 
переход на более быстрый хостинг, затем 
выложим оставшиеся статьи архива, и 
только потом начну работу над мобильной 
версией. 


2) О твиттере: 

Радости: Все очень живо и оператив- 
но. Честно признаюсь, большинство но- 
востей я читал именно потому, что меня 
заинтересовала ссылка в твиттере. Осо- 
бенно спасибо большое, что вы не игно- 
рируете сообщения в ваш адрес и всегда 
остаетесь на связи. 

Гадости: нет 

Слава богу, мне в этом помогают креа- 
тивные товарищи. 


3) О названии газеты: Тут обойдусь 
без деления на подразделы =). Честно, в 
свои 23 мне не стыдно (кто бы там что не 
говорил) покупать газету с названием 
“Виртуальные радости”, потому что она 
действительно дарит множество положи- 
тельных эмоций и поднимает настрое- 
ние. Я думаю, что за 12 лет все уже при- 
выкли к такому названию. Да, кстати, од- 
на из причин, почему я перешел с русских 
журналов и газет на ВР, это именно то, 
что она так мило, местами наивно, назы- 
вается. =) 

Название уже отстояли. Можете за него 
не беспокоиться. : 


4) О содержании: 

Радости: Не могло не порадовать воз- 
вращение рубрики “В десятку!”. Я ее сам 
очень люблю, поэтому начинаю читать га- 
зету именно с нее. Обзоров стало много, 
анонсы самые громкие и запоминающие- 
ся. Про “Новости” ничего плохого сказать 
не могу, даже радует глаз и то, что печа- 
таются в 5-8 строк слухи оеще не анонси- 
рованных и не вышедших играх. Обзоры и 
Анонсы стали более масштабными, раз- 
вернутыми и (не побоюсь этого слова) ли- 
тературными в плане их художественной 
и публицистической ценности. Рубрика 
“Пыльные полки” — прямо бальзам на ду- 

Ц 

Было бы у нас 32 полосы, вы бы удиви- 
лись, сколько еще рубрик сразу вернулось 
бы в “ВР”. Те же интервью вполне можем 
брать для каждого номера, но не хватает 
места. 


Гадости: Немного стал раздражать 
перенос кусочка статьи/обзора/рецензии 
на соседнюю полосу. Может, все-таки 
есть какой-нибудь способ вмещать ста- 
тью на полосу? Хотя я понимаю, инфор- 
мации много... 

Есть способы. По-хорошему, таких ко- 
сяков быть не должно. 


5) О майском номере: 

Он — бесподобнейший, превосход- 
нейший за все прошедшее время! Дизайн 
главной страницы — просто супер, в осо- 
бенности новое оформление названия. 


Правда, мне кажется, номер в звездочке 
не очень идет к такому арту (это мое лич- 
ное и субъективное мнение, вы можете 
его и не слушать). 

Впечатления от нового логотипа, как 
видите, разные. 


Более всего, мне кажется, удалась как 
по оформлению, так и по написанию ос- 
новного текста, статья об анонсе Везет! 
Ем 6. Она очень хорошо выделилась на 
фоне остальных статей, что сделало ее 
запоминающейся. Кстати, может, это и 
будет хорошей идеей посвящать громко- 
му анонсу или релизу особенное оформ- 
ление статьи? я 

В оформлении полос я полностью дове- 
ряю вкусу Александра Воронецкого. 


Есть, правда, маленькое замечание 
по скриншотам: к примеру, в обзоре 
ЗйетЕ НИ: Ооипроиг более или менее ин- 
формативно выглядел скриншот только в 
начале статьи. И так получилось, что, ког- 
да автор пишет об атмосфере, интерес- 
ной реализации “мусорного” города, хо- 
чется посмотреть на него на скриншотах, 
а там его и в помине нет. Если можно, по- 
жалуйста, постарайтесь согласовывать 
скриншоты и текст в таких ситуациях. 
(Причем, к остальным статьям это отно- 
шения не имеет совсем!) 

То, что вы видите на полосе, — резуль- 
тат работы автора, редактора и верстальци- 
ка. Не всегда они могут сработать идеально 
согласованно. 


Хорошо, что вы ушли от обзоров ис- 
ключительно РС игр. Кстати, очень пора- 
довало, что Вы не забываете громить 
трэш в пухи прах, что более чем поднима- 
ет настроение! Кстати, оторваться имен- 
но от таких обзоров, где юмором разбав- 
лены замечания про кривую графику, 
ужасное управление, нереальную слож- 
ность даи просто откровенную “тупизну”, 
невозможно. 

Кстати, единственное, что, может 
быть, могло бы появиться в газете как 
разновидность тех “альтернативных 
мнений об игре” (о которых не писал да- 
же ленивый) — если бы была возмож- 
ность публиковать мнение самих игроков 
об этой игре (2-3, например). Это можно 
делать на сайте, можно помещать и в га- 
зету. 

Никто не запрещает делать это на сайте 
как в комментариях к обзору, так и в разде- 
ле форума “Своя колокольня”. Если како- 
го-то функционала не хватает, всегда мож- 
но написать мне — я помогу. 


6) О геймерах и играх: 

Странно, что у нас также начинает 
складываться такое мнение, что человек, 
играющий в видеоигры, ненормален, 
ущербен, извращен. На самом деле, я 
считаю это еще одним видом увлечения, 
хобби, примерно как и чтение книги, по- 
ход в КИНО. Хотя, мне кажется, что эту те- 
мубудутеще “мусолить” очень долго, по- 
ка не появится новый вид развлечений, 
который снова поделит общество на про- 
тивников и сторонников. 

Я, например, считаю себя геймером 
со стажем, несмотря нато, что играю все- 
го-то лет 5-6. И, поверьте мне, посвяще- 
ние иногда даже дня в неделю исключи- 
тельно видеоиграм не мешает мне ус- 
пешно работать, хорошо учиться, разви- 
вать себя как личность, путешествовать, 
общаться с друзьями и проводить время с 
семьей. Просто это зависит от желания 
самого человека! 

Мне вот, наоборот, кажется, что време- 
на гонений на геймеров уже прошли и се- 
годня стереотипное отношение сохрани- 
лось разве что у самых упертых обскуран- 
тистов. Если уже представители вооружен- 
ных сил пропагандируют игры, о какой не- 
нормальности может идти речь? 


Пожалуй, на этом и все. Честно, долго 
собирался с мыслями по поводу письма — 
и витоге вот что получилось. Хотелось бы 
напоследок подчеркнуть, что это исклю- 
чительно мое личное субъективное мне- 
ние, с которым многие могут не согла- 
ситься =) 

Благодарю за письмо. Кстати, вот такое 
разделение на “Радости”/”Гадости” — от- 
личная идея. Нам важно знать и то, что у 
нас получается, и то, над чем нужно рабо- 
тать. 


ЖЖ* 


Прежде чем попрощаться, еще раз на- 
помню, что до конца месяца можно подпи- 
саться на “ВР” на второе полугодие. Если 
вам важно получать газету именно в киоске 
— подпиигитесь в киоске, это даже выгод- 
нее почты! В любом случае подписка — это 
экономия ваших денег и на порядок боль- 
шая прибыль газете. Не выбрасывайте 
деньги на макулатуру. Рассчитываю на ва- 
ше здравомыслие. До новой встречи! 


Артем Дыдышко аКа Апиие! 
апинеюапийе!. сот 


24 № 6 (150), июнь, 2012 год 


Жанр: хоррор-экшен; хоррор-адвенч 
Платформы РС; ХЬох, Жьох 360; 
Раусайоп:3 
Разработчик: Леат Цепь Сизабиге 1255 
Издатель: Копапй . 
Похожиеигры: серия ЗЦепЕ НС серия КездепЕ РУ 
Мультиплеер: отсутствует 

р ре 


т 3) 


рициальный. бт Игры: упым.Копатй. сотп/ 


ен 


"Людина-80% состоят из воды, 


иёсли у человека нетвозвышенных 


желаний, яркой менты, то он просто 
* вертикальная лужа". 
’ Маленькая девочка 


Зо нужно человеку для счастья? Дру-. 


зья, семья, дом, любовь, деньги? А что дела- 
ет его абсолютно несчастным? Бедность, 
болезнь, ненависть, неопределенность, 60- 
язнь смерти? Как доститается тоили другое 
состояние, какое из них правильное? Со- 
гласитесь, странные бесконечные вопросы, 
которым, казалось бы, не место в сфере 
виртуальных развлечений. Да, в последнее 
время многие разработчики борются за ду- 
ховность своих игр. Но так было не всегда, 
и, думается, особенно не в 2001 году, когда 
свет увидела вторая часть Пепе НИ. 

Серия, ныне скатившаяся незнамо во 
‘Что в плане сюжета и идейной наполненно- 
ети; взначале своего развития мертвой хват- 
кой брала задушу мрачностью и таинствен- 
ностью повествования, взрослым сюжетом, 
высоким технологическим исполнением, 
интересными дизайнерскими находками и 
великолепным звуковым рядом. Взяв свое 
начало как кровный брат хоррора Везде 
Е\й, 5Пет НИШ предлагала новый подход к 
"запугиванию" аудитории: в дело шло окру- 
жение, звук, оригинальный стиль. Крови 
стало меныше, а страха — больше. 

Игроки ждали вторую часть понракинше- 
гося "ужастика". Разработчики поступили не 
так, как обычно делают при выпуске сиквела. 
$Н2 не является продолжением оригинала. 
Место действия то же — туманный городок 
Сайлент Хилл, но персонажи и история со- 
вершенно другие. Неизвестно, для чего нуж- 
но было отходить от основной линии уже во 
второй игре серии, но это того стоило. 

У сценаристов (Хироюки Оваку, Такае- 
си Сато) сюжет получился взрослый и мно- 
гогранный, особенно если учитывать шесть 
концовок. Дизайнеры создали прекрасные 
локации североамериканской местности, 
причем графика даже сейчас не хак плоха, 
как можно представить. Действие показы- 
вается зрителю с помощью генерируемых и 
заранее созданных роликов; камера фикси- 
рованная — особенность серии. Это прида- 
ет драматичности, делает проект интерак- 
тивным кино, как те же Еапгепцей и Неауу 
Кат. И $ИепЕ НШ не был бы собой без му- 
зыки Акиры Ямаоки. 

Серия о туманном городке не канула в 
Лету, и сейчас игроки имеют возможность с 
ней ознакомиться. Геймплей на сегодня 
претерпел незначитёльные изменения. 
Одиннадцать лет назад игровой процесс 
был достаточно архаичным, особенно для 
обладателей ПК: неудобное управление — 
результат портирования с консолей. Поиск 
предметов и решение головоломок переме- 
жались стычками с десятью видами врагов 
и шестью боссами. Для борьбы с ними 
предоставлялся неплохой арсенал: от трубы 
до полутораметрового тесака. 

Но не стоит забывать, что 5Цепё НШ 2 — 
это в первую очередь интригующий сюжет. 


Бунол 2, 


ПЫЛЬНЫЕ ПОЛКИ 


Все ‘начинается с трагического события, 
произощедшего с непримечательным клер- 
ком Джеймсом Сандерлендом. Три года на- 
зад у него умерла жена. Потеря любимого 
человека: — всегда глубокая рана на сердце. 

Особеннокогда ты молод и впереди еще вся 


` жизнь. Прошло время, жизнь вроде бы на- 


ладилась, но неведомая сила возвращает 
Джима ктрагическим событиям и заставля- 
ет его отправиться в тихий город на берегу 
озера Талука. 

В почтовом ящике Джеймса однажды 
появляется письмо от... Мэри — его умер- 
шей жены. В нем она напоминает мужу о 
счастливых деньках, проведенных в "осо- 
бом месте" у берега озера, и просит его туда 
приехать. Находясь в полном недоумении, 
герой отваживается на поездку. 

Городок встречает своим привычным 
туманом, видом озера под обрывом и тиши- 
ной, в которой слышен только шум леса во- 
круг да шаги Джеймса по старой дороге. Ес- 
тественно, мужчина и не представляет, ка- 
кой кошмар ему предстоит пережить в сле- 
дующие несколько дней. За это время он 
совершит туристическую прогулку по Сай- 
лент Хиллу и побывает во всех его уголках. 
В итоге, переплыв на лодке озеро Талука, 
герой добирается до особого места, которое 
упоминала Мэри, — отеля "Лэйк Вью”. 

Не только Джеймс явился в город по зо0- 


ву судьбы. Еще несколько несчастных душ. 
заплутали в туманных улочках города. Каж-. 


дый человек — это целый мир, и вместе с 
отдельными людьми погибают маленькие 
шалаитики детских воспоминаний, воздуш- 
ные замки юношеских грези, к сожалению, 
зачастую унылые чертоги зрелых жизнен- 
ных разочарований. Так и со здешними ге- 
роями. Анжела Ороско, которую Джеймс 
впервые встречает на кладбище, не может 
вайти свое семейство, постоянно чувствует 
тревогу и опасность, исхолящую от стран- 
ного места, в которое она попала. Душа лю- 
бой девушки — это красивый цветок, кото- 
рый требует любви и ласки. Если ее обидеть 
— она выпустит знипы, если игнорировать 
— завянет, если обращаться к ней лишь с 
целью удовлетворения своих низменных 
желаний — будет чахнуть и гнить, пока, в 
конце концов, не умрет. Так и с этой бед- 
няжкой, над которой надругался пьяный 
отчим: внутри нее теперь все горит огнем от 
нестерпимой боли, беспомощности и поте- 
рянности. К сожалению, город приноситей 
не спасение, алишьненадежное зАбВНИо в 
объятиях тумана. 


Еще одно воспаленное сознание при- 
надлежит молодому пареньку Эдди Дом- 
бровски — веселому и добродушному на вид 
толстячку. Он с радостью встречает 
Джеймса и даже заводит с ним дружбу, но 
его дух надломлен из-за постоянных насме- 
шек и пренебрежения, которые он испыты- 
вал всю сознательную жизнь от других лю- 
дей. Это ожесточило его, а вольные амери- 
канские законы, разрешающие иметь ору- 
жие совершеннолетним, дали соблазн за- 
щищать свою правоту огнестрельной силой. 
Эдди убил пса, набросившегося на него, и 
скрылся от правосудия. Одинокое пребыва- 
ние в Сайлент Хилле наедине с совестью и 
местным агрессивным населением не по- 
шли парню на пользу. Самоутверждается 
Эдди за счет направленного на Джеймса 
"магнума" .357 калибра, а доводами служат 
гневные слова о несправедливости жизни. 
Маленьким светлячком среди достаточ- 
но угрюмой компании выглядит девочка 
Лора, которую главный герой встретил си- 
дящей на заборе и поющей песенки. Пона- 
чалу не совсем понятно, что такая кроха де- 
лает в месте, наполненном ужасом и про- 
тивными созданиями. Но позже выясняет- 
ся, что для невинного ребенка, еще не ус- 
певшего нагрешить, монстры попросту не 
существуют. Девочка преспокойно разгули- 
вает по городу, изредка раздавая деловитые 
и по-детски мудрые советы угрюмому Эдди 
и вконец запутавшемуся Джеймсу. Впослед- 
ствии выясняется, что малютка лежала’в од- 
ной больнице с женой тероя, дружила с ней 
и была последним утешением страдающей 


- женщины. Лора` помогает мужчине разо- 


браться во всем, включая его самого. 

`Крайне неоднозначного персонажа 
всей истории Джеймс встречает на причале 
озера Толука. Мария, местная звезда стрип- 
тиз-шюоу, оказывается как две капли воды 
похожей на супругу героя, только накра- 
шенную, в мини-юбке и с татуировкой на 
животе. Девица легкого поведения вроде. и 
помогает герою в решении нёкоторых 
проблем, но ничего толком не объясняет и 
только мило строит глазки и другие части 
тела, периодически попадая в передряги. 
Джеймс через некоторое время оставляет 
утомленную долгой беготней девушку от- 
дыхать в местном госпитале и продолжает 
путь к отелю в одиночестве. 

Несмотря на то, что в дополнении Вогп 
от а Уз (“Рожденная желанием") нам 
дают поиграть за Марию, так до конца и не- 
ясно, это реальный человек со своими тай- 


Пар: умоетел 


нами или же просто очередной образ из той 
части головы Джеймса, тде живет знакомое 
большинств Е чувство Вод: ‘названи- 
к похоть" Теле ее 

„Персонажи ЗПеяё НШ? на спервый 
взгляд никак не связаных основной сюжет- 
‘ной линией серии; но отсылки к другим ча- 
стям встречаются. Например, девичья фа- 


°милия жены Джеймса — Шепард такая 
‚же; как у тероя из Нотесопиое: Также 


встречается тазетная статья.с: упоминанием 


событий из 5Н4, рису персонаж 


на концовку. итры. ' 5 

_ В Ней НИ принятые решения ИФЕДЕ- 
ляют финал. Закончить историю можно с6- 
вершенно по-разному: узнать горькую 


«правду, которую Джеймс столь усердно пы: 


тался выжить из памяти,.либо позволить 


ему покинуть город, таки нелюняв; в чем, 


собственно, дело. Присутствуют и‘комич- 
ные концовки! с собакой в роли режиссера 
событий или прилетающего НЛО. 

Шутки шутками, но проект очень серь- 
езный, его настоящий финал наверняка 
приведет игрока: в состояние легкоголпока. 
Не все так просто со. смертью Мэри, горо- 
дом Сайлент Хилл и событиями в нем 
Каждая сцена ужаса, каждый монстр при- 
званы привести в чувство обманывающее 
само себя сознание Джеймса. Так, напри- 
мер, монстр Лежачая фитура. символизиру- 
ет страдающую в агонии девушку — жену 
героя во время болезни, а фигурамонстра 
Манекен — одна из многих; отображающих 
похоть. Визитная карточка серии, пюби- 
мый всеми фанатами, "просто душка” Пи- 
рамидоголовый — совесть Джима. Он появ- 
ляется с огромным тесаком или копьем в 
самый неожиданный момент и начинает 
изгаляться над другими порождениями 
подсознания героя, постоянно норовит 
провести экзекуцию над стриптизершей 
Марией. Одним же из самых отвратитель- 
ных в символическом плане созданий явля- 
ется Заботливый папочка, сотворенный му- 
ками прошлого девушки Анжелы. 

Что же касается истории Джеймса, 
трудно вынести однозначный вердикт его 
поступку. Как говорится, бог ему судья. Ге- 
рой осознал, что, будучи не в состоянии 
терпеть мучения жены, нотеряв нанежиу на 
ее исцеление, он... задушил ее во время ви- 
зита в палату. Это преступление персонаж 
постарался забыть, как страшный сон, либо 
подумал, что это и был кошмар — одно- 
значного ответа игра не дает. У Джеймса 
появляется возможность исповедаться пе-‘' 
ред своей женой, образ которой тихий го- 
род смог воплотить в реальность. Мэри со- 
общает, что не держит на мужа зла. продол- 
жает его любить и прощает ето. 

И туг снова выбор за Джеймсом: как 
продолжить свою жизнь и продолжить ли? 
Как уже сказано, результат зависит от того, 
что игрок позволил герою совершить за 
время пребывания в Сайлент Хилле. 

Вот такая взрослая аллегория на реаль- 
ную жизнъ. Проект безупречен в своем ис- 
полнении, неповторим по содержанию и 
кпечатлениям. ЭЦепё НШ 2 стала эталоном 
качества, который должич были поддержи - 
вать и который упал ниже ожидаемето. Ду- 
мается, разрабетчихам следует призлечь 
свежую кровь в свои ряды и запустить но- 
вый проект, способный блеснуть свежес-— 
тью и глубиной псвествования, но не само- 
копированием. А пока можно достать ста- 
рый диск с пыльной полки и вечер-пругой 
провести в компании, пожалуй, лукопих ге- 
роев за всю историю Зйеп НШ. 
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